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MEGAMAIL 

MBF apre il suo ‘95 alla grande con il prosegui- 
mento del dibattito sul futuro dei videogiochi per 
le console della grande “$” e un fottio di “Que- 
stions & Answers” (0, se volete, “Q+A”)! 


16-BIT FUN 

. Questo mese diamo una bella sbirciatina a 

ì Alien Soldier, il nuovo capolavoro annuncia- { 
to dei Treasure; Timecop, il tie-in del nuovo th- 
riller fantascientifico con Van Damme e Nitro 
Wrecks, il crossover videoludico di Out Run 
e la saga cinematografica di Mad Max. Tutto 
questo and then some... 


FIFA INTERNATIONAL SOCCER ‘95 


X-TRA 

Le prime immagini di Motocross Cham- 
pionship e Space Harrier! Ma non è tutto, 
state tranquilli... 


THE LION KING 
THE SMURFS 


SATURN ZONE 

Gale Racer e Shinobi Ex: due titoli poten- 
zialmente epocali in una anteprima come quelle 
che solo Mega Console sa fare! 


MEGATRIX 

ì Anno nuovo trucchi nuovi, e fra questi, un cheat 
epocale! Di che si tratta? A voi il piacere di sco- 
prirlo. E dato che a Mega Console non serve 
il Natale per essere generoso, eccovi anche la f 


guida totale ai boss e i bonus di Dynamite 
Headdy... 


Anno nuovo, vita nuova. Dite la verità, questa non ve 
la sapevate, eh? Si imparano sempre un sacco di cose 
leggendo Mega Console, questa magnifica rivista 
che vi svela tutto, ma proprio tutto, su Saturn, 32X, 
Megadrive, Mega CD, Game Gear e Master System, le 
console dello grande “$”, le console numero uno al 
mondo. Anche questo mese, fra una partito a 
Clockwork Knight e una a Virtua Fighter, siamo 
riusciti a farci venire l'esaurimento per sfornare il numero di Emmecì che avete in meno, un numero importante 
perché inaugura il secondo anno di vita della VOSTRA rivista. A questo proposito, potevamo regalarvi uno Speciale 
con tutti i migliori giochi usciti nel 1994, ma... ehm... dunque... Pssst, raga! Perché non l'abbiamo fatto? Ah sì, 
non avevamo vogl... dicevo, era un'idea troppo banale. Comunque porremo rimedio in un istante... Oh, smettete- 
la di giocare a briscola chiamata e ditemi il gioco preferito dello reda di questo 1994... Alzate bene le mani, su, 
forza... Puck, è inutile che le alzi entrambe, tanto l'unico che gioca a NHL 
95 sei tu (detto fra noi, era meglio il ‘94), quindi non fare il furbo... No Fa- 
bio (Ravetto), i giochi per 3DO non contano, e nemmeno quelli per PC Engi- 
ne... Hmmm, si: allora vince ai punti Micro Machines 2: seguono NBA 
Jam e Probotector... Contenti adesso? Ah, un'ultima coso: è uscita da un 
mesetto la colonna sonora di Street Fighter: The Movie. A differenza del 
film (troppo scarso), il soundtrack è massiccissimo: il tema principale, Street 
Fighter, è di ce Cube, ma ci trovate anche pezzi di Nas (quello di The 
World is Yours), Pharcyde (Bizarre Ride Il the Pharcyde), Paris 
(Days of ‘0’), LL Cool ) (1 Need Love), Craig Mock (Flava in ya Ear), 
Chuck D dei Public Enemy e, tra gli altri, un duetto fra quel beota di 
Hammer e “Prime Time” Deion 

Sanders, superstar dei San 
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EW SONGS FROM 


WALL STREET 
Tante occasioni per spendere quello che resta 
della vostra diaria natalizia... 


VIEWPOINTS 
Le nostre inimitabili, inflessibili, impermeabili 


pagelle... 


A-t-t-e-n-2-i-o-n-e! Ricordiomo a tutti i lettori di Mega Console gli orari in 
cui telefonare in reda... Se desiderate avere informazioni, delucidazioni o 
chiarimenti sulle uscite di giochi, console, moto, dischi, film e compagnia bel 
la, potete telefonare al numero 02/66981487 o 02/66981586 dalle 15 alle 


Francisco 49ers, nonché 
idolo incontrastato di Si- 
mon, End e Alex. Com- 


17, dal lunedì al venerdì. Se altresi volete qualche trucco, soluzione 0 consi 
glio su qualsiasi gioco uscito finora per Megadrive, Mega CD, Master System o 
Game Gear... Beh, i numeri di telefono sono gli stessi, ma l'orario è dalle 16 


alle 18 di ogni venerdì. Occhio perché gli orari in cui chiamare sono SOLO quelli che trovate qui sopra, quindi non 
telefonateci alle 11:31 di sabato mattina per domandare quanti poligoni è in grado di gestire il Saturn o daremo a 
Fabio Ravetto il vostro inidirizzo, dicendogli che avete osato insultare il magnifico 3DO... Quindi ocio 


pratela e non ve ne 
pentirete... 
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Abbonarsi a Mega Console vuol dire: 


ssere sempre informati sulle novità e sul meglio per la tua console 


vere la certezza di ricevere, comodamente a casa propria, la rivista 


senza rischiare di perdere nemmeno un numero 


R, 


icevere 11 numeri della rivista con uno sconto del 20% sul prezzo di 


copertina che resterà invariato per tutta la durata dell'abbonamento 
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ciente alla Se- 
ga per vincere 
madre di tut- 
te le guerre, 
quella del di- 
vertimento in- 
terattivo? L’ap- 
ssionante i- 
ttito sul futu- 
ro dei video- 
giochi, jp'osE 
gue | nel lo Mega 
ne della 
Mail. Per c 
cerca delle ri- 
sposte, per chi 
ensa di aver- 
e, per chi vuo- 
le semplice- 
mente “dire la 
sua”, questo è 
il posto giusto. 
Buona | ra... 


Matteo Bittanti 


JI 


FR 


19 


È) boccato” 


si siano tutti buttati a 
capofitto su questo 
nuovo “boom” dei vi- 
deogiochi in tutta fretta 
Porno più sulla novità 
che sulla qualità, ma gli 
utenti - cioè i consuma- 
tori - non hanno “ab- 
e questo 
grazie anche alla com- 
petenza di alcune rivi- 
ste, tra cui Mega Conso- 
le, che hanno sempre 
consigliato i lettori per 
il verso giusto. Per 
quanto riguarda le 
\ due grandi: la Nin- 
tendo, al solito, va 


rentemente) 


fa  < sul sicuro! Quindi, 
lascerà (appa- 


- | 


DUNQUE, DICEVAMO... 


Spett.le redazione di Me- 
ga Console, 

Mi chiamo Renzo, ho 33 
anni (no comment) e do- 
po aver smesso da tem- 
po (molto) di frequentare 
le sale giochi, ho iniziato 
da tre o quattro anni a 
giocare in casa: ho un 
vecchio Megadrive e, da 
poco, un vecchio Super 
Nintendo e, come tutti, 
sto aspettando l'uscita di 
questi nuovi “add-on” a 
32-bit per constatare se, 
effettivamente, con il 
raddoppio dei bit, rad- 
doppierà anche il diverti» 
mento... Finora, mi sem- 
bra che la regola non sia 
stata rispettata (e mi rife- 
risco a CD32, 3DO, CD-i e 
Jaguar), e quindi dobbia- 
mo aspettare che si muo- 
vano le grandi: “S” e 
“N”. 

La mia impressione è che 


via libera 
agli altri, e 
produrrà 
sanche lei 
un add-on 


r| 

) Sd 
ì per il Super 
Nintendo (se 
quello Sega 
avrà successo) 
(er, stando alle ulti- 
me notizie, la grande 
“N” non lancerà un 
add-on per SNES, in 
quanto ha sviluppato dei 
nuovi chip a 32-bit che 
saranno integrati alle 
cartucce, 
Cfr. Super 
Console - 
NdMBF), 
e, più in 
là, tirerà 
fuori un’al- 
tra console: 
l‘Ultra 64! La Sega, inve- 
ce, si muove all'opposto 
e mi è sembrata un tanti- 
no ingarbugliata su sé 
stessa: ha messo in com- 
mercio il Mega CD, che è 
già un add-on del Mega- 
drive, ma anche un nuo- 
vo sistema, perché, ap- 
punto, si basa sul CD, a 
novembre vedremo il 
Mars o 32X, quindi nuo- 
ve cartucce e nuovi CD (è 
ovvio che non ci saranno 
più solo giochi per MD e 
MCD) nel frattempo lan- 
cerà in Japan il Saturn, 
TOTALMENTE incompati- 
bile con tutti i “vecchi” 
giochi. Ma il Saturn altro 
non è se non un add-on 
potenziato del Mars, 
quest’ultimo, infatti con- 
tiene i famosi chip che 
inizialmente rappresen- 
tavano il motore princi- 
pale di quello che dove- 
va essere il primo Saturn, 
ma, essendosi rivelato 
potenzialmente inferiore 


alle console annunciate 
(11!) dalle altre case, è di- 
ventato Mars. Di mezzo, 
poi, c'è anche “qualco- 
sa” che doveva chiamar- 
si Jupiter. 

La grande ‘“S” si sta pro- 
prio ingarbugliando, co- 
me il discorso che ho ap- 
pena fatto! Outsider la 
Sony (che penso rimarrà 
tale) con il suo PS-X, che, 
anche se sarà più poten- 
te del Saturn, non penso 
potrà arrivare alla vetta, 
perciò rimarrà al terzo 
posto, (se ci sarà posto)... 
In poche parole: la Nin- 
tendo rimarrà leader, la 
Sega se saprà usare i 
freni di certo non scen- 
derà dal podio, sul terzo 
gradino ci sarà la Sony, 
come già detto, e per le 
altre? Ma quali altre? 


PS: Come faccio a colle- 
gare le cuffie al mio Su- 
per Nintendo Pal? (L’uni- 
co modo è quello di colle- 
gare la console all’hi-fi 
tramite apposito cavetto 
e sfruttare la presa per le 
cuffie del tuo impianto. 
Tuttavia una soluzione 
del genere è praticabile 
solo se la console è Scart. 
Quindi, o fai modificare 
la tua console, oppure 
ciccia... Ndr) 


Renzo Lanciotti 
Marina Palmense (AP) 


Caro MBF, 

sto risparmiando da mesi 
per comprarmi un Saturn 
e non vedo l'ora di met- 
terci le mani sopra. L’uni- 
ca cosa che mi preoccupa 
è il fatto che la PlaySta- 
tion sarà una console più 
potente. E’ vero? Non 
posso credere che la Se- 
ga possa lanciare una 
console già superata in 
partenza... 

Grazie e a presto! 


Virtua Boy 
Buccinasco (MI) 


PS: Gli speciali su Saturn 
e Mega 32X sono apoca- 
littici! Continuate così! 


Sfatiamo il mito: la Sony 
PlayStation è una bella 
macchina, ma non è mol- 
to più potente del Saturn. 
Va detto che prima del 
lancio ufficiale le specifi- 
che tecniche definitive del 


32-bit Sega non erano 
note persino alla mag- 
gior parte degli sviluppa- 
tori, quindi è chiaro che 
molti giudizi di straforo 
riportati da certe riviste 
erano obsoleti ancora 
prima di venire pubblica- 
ti. Sono a maggior ragio- 
ne prive di valore certe 
affermazioni categoriche 
provenienti da ambienti 
in cui il Jaguar viene con- 
siderato la console defi- 
nitiva (yeah, right). 

In dettaglio: per ciò che 
riguarda la capacità di 
simulare ambienti tridi- 
mensionali, la console 
della Sony ha effettiva- 
mente una marcia in più 
rispetto a quella della Se- 
ga in quanto può gene- 
rare un ior numero 
di poligoni (il che tuttavia 
non significa che il Saturn 
non sia capace di realiz- 
zare un 3D poderoso: 
Virtua Fighter parla da 
sé), ma se prendiamo in 
considerazione altri pa- 
rametri, il Saturn si posi- 
ziona su un gradino (se 
non due) più in alto. Uno 
di questi è il 2D: per gio- 
chi d'azione bidimensio- 
nali come Super Shinobi, 
i picchiaduro alla Mortal 
Kombat e alla Street Fi- 
ghter, gli sparatutto alla 
Thunderforce, i platform 
alla Clockwork Knight e 
alla Sonic etc., il Saturn 
rappresenta la piattafor- 
ma ideale. Non solo, an- 
che dal punto di vista 
dell'audio, il Saturn è si- 
curamente più sofisticato 
della PlayStation: il chip 
sonoro del 32-bit Sega è 
una vera bomba. Infine - 
ma questa è solo un’os- 
servazione di fondo - 
mentre giochi come Vir- 
tua Fighter, Victory Goal, 
Daytona USA, Shinobi, 
Clowkwork Knight e pal- 
le varie, non saranno 
mai disponibili per la 
console della Sony, vice- 
versa alcuni dei giochi 
più attesi per PSX - Ridge 
Racer, per esempio - po- 
trebbero benissimo uscire 
anche per Saturn. 
Passiamo al tema della 
strategia della Sega, che 
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è in effetti più complicata 
delle equazioni di terzo 
grado. Mettiamola così: 
in un paese lontano lon- 
tano dove tutti hanno gli 
occhi a mandorla e il na- 
so a nocciola, un tizio 
molto potente di nome 
Mr. Sega - che una ne 
pensa e mille ne fa - un 
bel giorno decide di lan- 
ciare una nuova console: 
il Saturn. Chiama a rac- 
colta i suoi fedeli servito- 
ri e ordina loro di creare 
una maxiconsole mega- 
carenata sprizzabit hy- 
perdistruttiva e massic- 
ciamentedirompente. 
Sull'onda dell’entusia- 
smo, i servitori si metto- 
no al lavoro... Passano i 
mesi, tutto sembra proce- 
dere bene, quando - col- 
po di scemo!, come dice il 
Simon - arriva l'annuncio 
che un certo Mr. Sony sta 
creando qualcosa di più 
potente del Saturn. Sia- 
mo nel novembre del 
‘93. Mr. Sega, che aveva 
intenzione di lanciare la 
sua creatura nel giugno 
del ‘94, è colto da triplo 
neo-infarto, doppio ictus 
caramellato e da un at- 
tacco di orticaria. Il suo 
commento è ormai pas- 
sato alla storia: “No, 
l’orticaria no!”. Senza 
perdersi d'animo, ma in- 
cacchiato come una bi- 
scia a cui hanno appena 
schiacciato un piede, il 
nostro eroe è costretto a 
rivedere tutti i suoi piani. 
Originariamente, Mr. Se- 
ga aveva intenzione di 
lanciare due versioni di 
quello che oggi è il Sa- 
turn: il Saturn vero e pro- 
prio e il Jupiter, pratica- 
mente un Saturn senza 
lettore CD-ROM e quindi 
dal prezzo più accessibi- 
le. Abbandonando que- 
sta distinzione 

; 27. classista che 

di avreb- 

FA b e 
porta- 
to ad 
inutili 
mani- 
festa- 
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nuove occupazioni nelle 
scuole (siamo alla frutta, 
ormai), Mr. Sega si è 
concentrato esclusiva- 
mente sul potenziamento 
del Saturn. Quest'ultima 
mossa ha comportato il 
posticipo del lancio della 
console e il ricovero di 
una dozzina di tecnici in 
clinica per esaurimento. 
Sono ancora lì, se volete 
andarli a trovare. Già 
che c’era, Mr. Sega - che 
una ne pensa e mille ne 
fa - ordina ai suoi di vita- 
minizzare di brutto il Me- 
gadrive. Il risultato, ora 
lo sapete, è il 32X. Il 
prossimo passo di Mr. 
Sega sarà quello di lan- 
ciare il successore del 
Game Gear (Mega Gear 
o Venus) e il Megadrive 
III, sempre che l’orticaria 
passi... In un mercato ter- 

i frenetico come 
quello dei videogiochi, 
Vattivismo di Mr. Sega 
ha il suo perché... 


PANTERA 


Caro MBF, 

mi chiamo Giuseppe e 
scrivo per rispondere alla 
lettera di Fabrizio appar- 
sa su Mega Console di 
novembre. Caro Fabrizio, 
sono un fan dei picchia- 
duro ad incontri da molto 
tempo, fin dai tempi di 
International Karate e 
di Barbarian per il miti- 
co C64 (visto che hai 24 
anni credo proprio che tu 
sappia di cosa sto par- 
lando) e ho letto la tua 
missiva con molto inte- 
resse. 

Sono d'accordo con te 
quando dici che chiunque 
abbia un minimo di fan- 
tasia possa ideare perso- 
naggi e fondali nuovi per 
un picchiaduro, ma mi 
trovo in disaccordo con le 
tue idee quando affermi 
che S$F2, FF e MK sono 
migliori degli altri titoli 
solo per la “simpatia” (o 
l’“antipatia”) che suscita- 
no i personaggi. O, al- 
meno, non solo per que- 
sto motivo. - 

Mi spiego meglio. Un 
beat'em up ad incontri, 
per quanto dotato di per- 
sonaggi magistralmente 
caratterizzati dal punto 
di vista fisico-psicologico, 
ma dallo scrolling scatto- 
so, dalla collisione degli 


sprites imprecisa e dal 
sonoro (fattore importan- 
tissimo anche in questo 
genere di giochi di cui 
hai sorvolato nella tua 
bella lettera) inadeguato, 
non avrà mai e poi mai 
successo. Di picchiaduro 
dalle caratteristiche simili 
a queste che ti ho elenca- 
to è ormai strapieno il 
mercato delle console e 
questo perché, a diffe- 
renza di quanto affermi, 
non è affatto semplice fa- 
cile realizzare un buon 
beat’em up. Il fatto che 
questa particolare cate- 
goria di videogiochi con- 
sista essenzialmente nel 
far scontrare solo un 
paio di sprite (per quanto 
grossi essi siano) alla 
volta su fondali statici o 
comunque poco animati 
non deve far credere che 
creare uno spaccaossa 
decente sia una bazzeco- 
la. Anzi, come tu stesso 
affermi, sono pochi i pic- 
chiaduro che sono riusciti 
veramente a emergere 
dalla massa, ma ciò è ac- 
caduto solo per un insie- 
me di fattori non riducibi- 
le alla semplice caratte- 
rizzazione dei loro perso- 
naggi. 

Gli esempi che hai citato 
sono interessanti: Eter- 
nal Champions - che a 
te non è piaciuto - può 
vantare invece uno dei 
manuali di istruzioni più 
completi e particolareg- 
giati, con tanto di storia 
dei singoli lottatori, delle 
loro mosse e stili di com- 
battimento. Peccato che 
la grafica manchi di de- 
finizione, che il sonoro 
dica poco o nulla e che il 
gioco sia troppo facile 
da terminare. Passiamo 
a FF2. Questo gioco ha 
una caratterizzazione 
dei personaggi netta- 
mente meno approfondi- 
to rispetto a Eternal 
Champions, e nonostan- 
te ciò ti è piaciuto moltis- 
simo. Come mai? Ti vor- 
rei far notare che la gra- 
fica non è poi un gran- 
ché, e che le super mos- 
se (come tu stesso hai 
sottolineato) sono esa- 
geratamente complicate 
da eseguire. 

Entrambi i giochi hanno 
quindi, i loro pregi e i lo- 
ro difetti, ed è proprio 
per questo che rispetto a 
SF2 e a MK2, questi ulti- 
mi hanno riscosso poco 


DO HINS 


Aspettando MK3, Giuseppe Conti rivela in esclusiva per i lettori di 
Mega Console il suo rapporto di amicizia conflittuale con Fabrizio, che 
ha 24 anni (e non ani, scusa l'errore di battitura), ma non lî 


successo. Ma questo non 
vuol dire che - come è 
successo a te - un video- 
giocatore non con- 
siderare uno di essi IL 
picchiaduro per eccellen- 
za. E’ tutta una questione 
di gusti personali e il fat- 
to che tu prediliga FF2 a 
EC ea giochi ben più 
quotati come SF2 e MK 
vuol dire semplicemente 
che il suddetto gioco ri- 
specchia nel tuo immagi- 
nario le caratteristiche 
che ogni beat'em up do- 
vrebbe avere... 

Il fatto che tu legga su 
Mega Console che a 
SF2 CE è stato dato 90% 
e che a FF2 è stato affib- 
biato un 80% non deve 
pertanto farti storcere 
troppo il naso. Ciò signi» 
fica solo che chi ha re- 
censito i due giochi ha 
opinioni diverse dalle tue 
in materia di picchiadu- 
ro. 

Personalmente ritengo 
MK2 l’attuale “campio- 
ne” dei beat'em up ad 
incontri e questo per i se- 
guenti motivi: 

1) | personaggi sono di- 
gitalizzati divinamente. 
2) L'atmosfera cupa e va- 
gamente horror che aleg- 
gia in tutto il gioco mi ac- 
chiappa un casino... 

3) Le scene splatter sono 
da urlo. 

4) Le mosse speciali non 
sono impossibili da ese- 
guire. 

5) Ci sono ben tre perso- 
naggi nascosti e due 
boss finali. 

6) Aggiungici le friend- 
ships e le babalities e il 
gioco è fatto. 

Bene, ho detto tutto quel- 
lo che volevo dirti. Aspet- 
to una tua risposta e an- 
che quelle degli altri let- 
tori di MC e ringrazio tut- 
ti per lo spazio che mi è 
stato concesso (mi è stato 
concesso, vero?)... 


CIAO!!! 


Giuseppe Conti (GIG) 
Livorno 


PS: Sonie ci ha rotto il 


Immagino che Fabrizio sia 
già al lavoro sulla contro- 
replica, ma dal momento 
che Mega Mail non è In- 
ternet (non ancora, alme- 
no), mi vedo costretto a 
buttare giù un paio di ri- 
ghe per ammazzare il 
tempo. Ritengo che sia ve- 
nuto il momento di fare 
un passo in avanti e, per- 
ché no?, di switchare let- 
teralmente la prospettiva 
del dibattito. Parlare dei 
picchiaduro bidimensiona- 
li oggi è fortemente limi- 
tante e significa ignorare 
evoluzione del mercato. 
Oggi, i giochi che vanno 
per la maggiore oggi so- 
no Virtua Fighter e affini. 
Anzi, non è esagerato af- 
fermare che senza VF, la 
Sega probabilmente non 
avrebbe venduto mezzo 
milione di Saturn in pochi 
giochi. La possibilità di 
menare pestoni in un am- 
biente tridimensionale 
apre nuovi orizzonti ad un 
genere dannatamente 
prossimo alla saturazione. 
Scusate il gioco di parole, 
ma il 3D ha rappresentato 
un‘iniezione di “profon- 
dità” all'intera categoria. 
Virtua Fighter sta al 
treddi, come Street Fighter 
2 sta al DD, ovvero al 2D. 
Nonostante i semestrali 
y, , il più grande suc- 
cesso commerciale della 
Capcom dimostra i quat- 
tro anni che ha sul grop- 
pone. La bidimensionalità 
di giochi come MK o SSF2 
può essere aggirata con 
artifici quali zoomate, ro- 
tazioni, ingrandimenti e 
cambi di piano (vedi Co- 


smic Carnage per 32X o 
Art of Fighting 1 & 2), ma 
rispetto alle possibilità of- 
ferte dal 3D poligonale, 
questi espedienti appaio- 
no deboli e talvolta addi- 
rittura patetici. A questo 
punto mi chiedo e vi chie- 
do: qual è il margine di 
miglioramento dei 
beat'em up bidimensiona- 
li? Nintendo e Midway ci 
credono ancora, e punta- 
no tutto sulla grafica: Kil- 
ler Instinct - il primo pic- 
chiaduro per Ultra 64, 
presentato sul numero 
scorso di Super Console - 
e Mortal Kombat Ill sono 
dei capolavori estetici. Tut- 
tavia, non sempre un 
buon make-up riesce a co- 
prire le zampe di gallina 
ai bordi degli occhi e il col- 
lagene, se usato in dosi 
troppo massicce, può rive- 
larsi controproducente... 
La parola ai lettori. 


Caro MBF, 

ho quindici anni e pos- 
seggo un Master System. 
Mi accorgo che ormai 
escono sempre meno gio- 
chi per questa console, il 
che mi dispiace molto, 
pur riconoscendo che |’8- 
bit della Sega è ormai 
tecnologicamente datato. 
Anche se a malincuore, è 


venuto per me il momen- 
to di cambiare console. 
Premetto che vorrei re- 
stare nell'alveo della Se- 
ga. Il problema è che il 
32X è per impensabile, 
dal momento che dovrei 
acquistare anche il Me- 
gadrive. Il Saturn mi 
sembra troppo costoso. 
Uscirà una console inter- 
media tra le due? Cosa 
mi dite del Super Mega- 
drive Ill, di cui avete 
parlato sul numero 4? 

Molte grazie, tanti saluti 
e complimenti per la 


splendida rivista. 
Alberto 


(Roma) 


Caro Alberto, la Sega ha 
effettivamente intenzione 
di lanciare il Super Mega- 
drive, una console a 32- 
bit che sostanzialmente 
incorpora Megadrive e 
32X. Il Super Megadrive 
sarà compatibile al 100% 
con i titoli per Megadrive 
e per 32X e costerà circa 
200 dollari, l'equivalente 
di 330 mila lire. La nuova 
console - le cui prestazio- 
ni, ripetiamo, saranno 
identiche a quelle del 32X 
- sarà disponibile a parti- 
re da questa estate. Mi 
sembra l'ideale per chi, 
come te, intende compra- 
re una macchina a 32-bit 
ma non può permettersi 
Saturn o PlayStation. Fac- 
ci un pensierino... 


di Inter Kundera 


L'abuso del termine “esclusivo” ha ormai raggiunto livelli del tutto paros- 
sistici. Per chi mon lo sapesse, ricordiamo che il termine “esclusivo” signifi- 
ca - cito ill fido dizionario Palazzi - “l'esclusione di ogni altro in proprio fe- 
vore”. Facciamo un esempio concreto. Se io strillo in copertina che ho re- 
censito in esclusiva un gioco molto atteso, porto dal presupposto che i miei 
concorrenti non abbiano fatto altrettanto. In caso contrario, dico una bugia 
grossa come una casupola. Un concetto abbastonza lineare, anche per chi 
non ha studiato linguistica o logica, vi pare? Evidentemente no, dal momen- 
to che il mese scorso, una rivista italiana nostra concorrente ha preteso di 
aver recensito in esclusiva Virtua Racing Deluxe per 32X, quando su Mega 
Console uscito in edicola nello stesso periodo, è apparsa non solo la recen- 
sione del suddetto gioco, ma anche quella di Doom e Star Wars Arcade, 
sempre per 32X. Si è trattato di un’ingenvità oppure qualcuno ha delibera- 
tamente “giocato sporto”? Ora, è legittimo tentare espedienti di vorio na- 
tura per incrementare le vendite della propria testato, ma cerchiamo alme- 
no di mantenere uno certa correttezza di fondo. O quantomeno, cerchiamo 
di non prendere in giro | lettori, che sono molto più intelligenti di quanto 


qualcuno evidentemente pensa... 


Lo spazio “tecnico” di Mega Console sta riscuo- 
tendo un enorme successo tra i lettori, tanto che 
se continua così, saremo costretti ad ampliario. 
Le regole del gioco sono semplicissime: basta 
scrivere una lettera piena di domandille inerenti 
ai videogiochi Sega e spedirle in busta chiusa e 
francobollata all'indirizzo seguente. AI resto ci 


pensiamo noi... 


Superlativa reda di Me- 
ga Console, 

prima di tutto, bisogna 
chiarire una questione: 
SIETE | MIGLIORI! 

Oltre alle mitiche review, 
anche le preview sono 
incredibilmente lunghe e 
dettagliate e i voti che 
dati sono sempre equili- 
brati, o quasi. 

Per tagliare corto, parto 
con le domande per MBF: 


1) Quante possibilità ci 
sono di vedere convertito 
Sonic Drift per MD? 

2) Occorrono permessi 
speciali per fondare un 
fanzine? Come si posso- 
no mettere le mani gra- 
tuitamente sui nuovi gio- 
chi per recensirli? 

3) Che fine ha fatto l'Acti- 
vator? 

4) Il Sega Channel arri» 
verà mai in Italia? 

5) Compreresti Sonic & 
Knuckles ora o aspette- 
resti di vedere il nuovo 
Sonic per 32X? 

6) Perché non inserite un 
mega poster di Biomassa 
mentre mangia? 
Pensateci! 

Ciao! 


Alessandro “Alex Stone” 
Taccarelli 
Milano 


1) AI momento di andare 
in stampa, Sonic Drift per 


MD resta ancora una vo- 
ce non confermata... 

2) Non occorre nessun 
permesso speciale, dal 
momento che le fanzine 
non vengono distribuite 
attraverso canali ufficiali, 
quali edicole o librerie. 
Non basta, comunque, 
presentarsi da un nego- 
ziante e pretendere che 
questi sganci i giochi da 
recensire. All’inizio do- 
vrai cercare di darti da 
fare con il materiale che 
hai a disposizione... Il 
mio consiglio è quello di 
reclutare qualche amico e 
dividere le spese... 

3) Ha riscosso meno suc- 
cesso del raddrizzatore 
di banane elettrico. 

4) Dubito fortemente che 
lo vedremo presto. D’al- 
tronde stiamo parlando 
dell’Italia, lVunico paese 
dell'Europa occidentale in 
cui Sega e Nintendo non 
distribuiscono i propri 
prodotti direttamente... 
5) Aspetterei Sonic per il 
32x. 

6) Per la serie “facciamo- 
ci del male”... 


Caro MBF, 

è la seconda volta che ti 
scrivo. Oltre a congratu- 
larmi con te e con tutti gli 
altri (siete immensi), vor- 
rei porvi le seguenti do- 


mande... 

1) Un milione e mezzo 
per il Saturn non è trop- 
po? 

2) Mi metti in ordine i se- 
guenti giochi: Earth- 
worm Jim, Sonic & 
Knuckles, Mickey Ma- 
nia, Mortal Kombat Il, 
Ecco 2, Dynamite 
Headdy e Super Street 
Fighter 2. 

3) Meglio Virtua Fighter o 
Mortal Kombat Il? 

4) Ho un Megadrive con 
19 giochi. Mi consigliere- 
sti il 32X o il Saturn? 


Continuate così, anche 
tra 10 secoli... 


Paolo Bussi 


1) Una papagna e mezza 
fa male come un cartone 
nello stomaco. | prezzi, 
caleranno, comunque. 
Anzi, puoi già trovare il 
Saturn a 1.200.000 o giù 
di lì... E' chiaro, comun- 
que, che almeno per i 
prossimi sei mesi, il 32- 
bit Sega resterà una 
macchina da gioco per 
pochi eletti... 

2) Impresa ardua, si trat- 
ta dei titoli più gaudiosi 
degli ultimi mesi... | mi- 
gliori platform del grup- 
po sono Earthworm Jim e 
Dynamite Headdy. Tra i 
picchiaduro direi che vin- 
ce MKII ai punti. Ecco 2 è 
il seguito di un grande 
classico e anche se que- 
sto non lo rende automa- 
ticamente un classico, mi 
sento di consigliartelo 


3) Preferisco Virtua Figh- 
ter, ciccio... 

4) Hmmm, dipende dalle 
tue risorse pecuniarie... 
Considerando che il 32X è 
reperibile a 350.000 co- 
pechi ed è già supportato 
da un software all'altezza 
delle aspettative, opterei 
per l'upgrade... 


Cari amici di Mega Con- 
sole, 

sono entusiasta della vo- 
stra rivista, che è sicura- 
mente la migliore sul 
mercato. Ho quindici an- 
ni, mi chiamo Marco e vi 
scrivo per porvi alcune 
domande: 


Meca consone 7 


1) Cosa comprereste tra 
Goal della Virgin e Fifa 
International Soccer 
‘95 della EA? 

2) Uscirà mai una simula- 
zione di pallavolo per 
MD degna di tale conso- 
le? 


Cordiali saluti, 


Valle L 


— Apm 


GREENDAY 


Caro MBF, 

innanzitutto vorrei con- 
gratularmi con voi 
numero 10 di Mega 
Console, quello con 
Doom per Mega 32X in 
copertina: ogni mese che 
passa la rivista migliora 
sempre di più e spero so- 
lo che continuerete così 
anche nei mesi, 
Le recensioni dei giochi 
per 32X mi hanno entu- 
siasmato e vorrei chie- 
dervi alcune cose a pro- 
posito di questo fantasti- 
co aggeggio: 


1) Potendo comprare un 
solo gioco, cosa sceglie- 
reste tra Virtua Racing 
Deluxe e Star Wars Ar- 
cade? 

2) Uscirà Doom 2 per 
32X? 

3) Quanti giochi saranno 
disponibili nei prossimi 
mesi? Non c’è il rischio 
che con Saturn e Playsta- 


MEGA CONSOLE 


tion in giro le software 
house non si interesse- 
ranno del 32X come è 
successo per il Jaguar? 
4) Quando recensirete 
quella tostata di Metal 
Head? 


5) Bullet Fighters sarà 
persino più bello di Star 
Wars ® Arcade? 

6) Alien Trilogy sarà 
meglio di Alien vs Pre- 


8) Il prezzo del 32X scen- 
derà prossimamente? 


Un salutone da... 


apocalittica e 
ha un grado di longevità 
nettamente superiore a 
quello di Star Wars ® Ar- 
cade. 

2) E’ stato annunciato uf- 
ficialmente per Saturn, 
ma visto l'enorme suc- 


3) Non c’è da preoccu- 
parsi: La Sega non è 
l‘Atari... | programmatori 
della grande Esse stanno 
lavorando a 45 giochi 
per il 32X, che saranno 
lanciati nel corso del 
1995, che vanno a som- 
marsi ai 50 titoli in fase 
di sviluppo da software 
house esterne... Meglio 
di così... 

4) Troverai una antepri- 
ma radicale distruttiva 
proprio su questo nume- 
ro... 

5) Me lo auguro: gli spa- 
ratutto mi esaltano da 
morire e non vedo l'ora 
di mettere le mani su 
Soulstar Deluxe, Bullet Fi- 
ghters, Stellar Assault... 
6) Castlevania (Konami), 
Alien Trilogy (Acclaim), 
NBA Jam Tourneament 
Edition (Acclaim), Mortal 
Kombat ll (Acclaim), Me- 
tal Head (Sega), Stellar 
Assault (Sega), Super 
Motocross (Sega), Alien 
VS Predator (Capcom), 
Street Fighter 2: The Mo- 
vie (Capcom), Batman 
Returns (Acclaim)... In 
realtà, la lista sarebbe 
molto più lunga... 

8) Non saprei dirtelo: con 
la lira che si deprezza 


quasi quotidianamente 
contro le valute estere, è 


impossibile 
fare previsioni anche a 
media scadenza. 


L7 
Cari amici di Mega Con- 


Tralasciando i commenti 
alla fantastica rivista, ar- 
rivo subito al nocciolo. 
Posseggo un gi 

+ MCD e a Natale vorrei 
acquistare qualche gioco 
per il mio sistema. Sicco- 
me mi fido solo dei vostri 
giudizi, ho preparato una 
lista di domande a cui 
spero risponderete al più 
presto: 


meglio Thun. 
, Battlecorps o 
Soulstar? 

2) Vale la pena di com- 
prare Mickey Mania per 
Mega CD? 

3) Uscirà Silpheed 2 per 
Mega CD? Starblade è 


1) E 


5) Uscirà MKH per Mega 
CD? Avrà qualcosa in più 
rispetto alla versione per 
Megadrive? 

6) Il 32X è più potente 
dell’Amiga CD32? 


Ci risentiamo! 


Giovanni Crestinati. i 


CD, ma non escludo 
eventuali versioni per 


, sempre 
per 32X, è uscito Star 
Wars ® Arcade, recensito 


to ufficialmente solo per 
32X. La versione per 
MCD è in forse, dal mo- 
mento che la versione di- 
gitale primo episodio non 
ha riscosso un gran suc» 
cesso... 


ROAD TRASH 


Caro MBF, 

sono un fan della vostra 
mitica rivista sin dal nu- 
mero 1. Posseggo un 
Megadrive e un Game 


| Gear e quindi leggo Me- 
i GRATA 


parazione 
due sotto-rubriche. Spero 
che pubblicherai la mia 
lettera in Q&A, perché 
ho un sacco di domande 
per te: 


Rash iN? Non dovevo 


, Rash III? Non d 
© Pi frico et 


2) Posso comprare solo 


due cartucce. Cosa mi 


consiglieresti tra: 
Earthworm Jim, Mortal 
Kombat Il, Red Zone e 


Mickey Mania? 
3) Virtua Fighter per 
Saturn sarà identico al 


Senago (MI) Bomber 


1) Battlecorps. 
2) Se non possiedi il gio- 
co su cartuccia, direi pro- 


prio di si: è il miglior. 


mai uscito per il 
CD-ROM Sega (batte per- 
sino Sonic CDI). 
3) No. Qualcosa di simile 
è stato annunciato per 
32X. Stai alla larga da 
Starblade. 


4) Dunque, la US Gold 
aveva în progetto di con- 
vertire Star Wars, un di- 
screto platform per NES, 
anche per Megadrive, 
ma îl progetto è stato ab- 
bandonato. La JVC, che 
ha realizzato Super Star 
Wars, Super Empire 
Strikes. Back e Super Re- 
turn of. The Jedi per 
SNES, non ha la minima 
intenzione di convertire i 
giochi suddetti per Mega 


San Pellegrino Terme (BG) 


1) La EA ha rinviato il 
lancio del gioco a gen- 
naio. Ne riparliamo delle 
news di questo numero... 
2) Hmmm. Direi Earth- 
worm Jim e Red Zone... 
3) Beh, se si eccettua il 
minor numero di poligo- 
ni, la versione per Saturn 
è del tutto fedele all’ori- 
ginale... 

4) Gennaio. 

5) Direi piuttosto che 
Doom e VRDeluxe sono 
due ottimi motivi per 
comprarsi il 32X... 


Carissima redazione, 

wi scrivo per esternare il 
mio disappunto su Ur- 
ban Strike, stupendo 
dal punto di vista grafi- 
co, come del resto De- 
sert e Jungle, ma terri- 
bilmente facile, Ho impie- 
gato meno di quattro ore 
per finirlo e secondo me i 
livelli sono stati fatti ad 
occhi chiusi, soprattutto 


della lett 
Approfitto della lettera 
per porvi aleuni quesiti: 


1) Quanto costerà il Sa- 
turn? E i suoi giochi? 

2) Ho letto su una rivista 
che erano in fase di svi- 
luppo per Sega 32X Vir- 
tua Fighter e Daytona. 
E’ vero? In più, leggo in 
una pubblicità di un ne- 
gozio che vende Virtua 


ni per Sega 32X. 
co di elcio; qualche gio- 


le e ‘avrei intenzione di 
comprarne un’altra per 
Natale. Voi cosa mi con- 
sigliate: Mars, Neo Geo 
CD oppure di aspettare il 
Saturn? 


5) Mi dite un gioco bello 


per Mega cp? 


Spero che pubblicherete 
la mia lettera, è la prima 
volta che vi scrivo. 

Vi lascio e vi mando un 


giga di saluti... 


| Lorenzo Nardi (anni 13) 
Menaggio (CO) 


i r i 7) di n d'accordo con te a 
E mu È oposito di Urban 
Ciao e grazie per la di- | Strike: speriamo che 


. ifllivello di difficoltà ven- 


nell’immancabile sequel, 


ga calibrato con più ac- 
cortezza. 

1) In Italia, il Saturn co- 
sta tra 1.200.000 e 
1.600.000. lire Il prezzo 
dei giochi dovrebbe esse- 
re compreso tra le 130 e 
le 200 papagne. 

2) Non posso garantire 
sulla fondatezza delle 
notizie che appaiono su 
altre riviste, specialmente 
quando vengono rippate 
parî pari da Gamefan, 
che di bufale ne spara a 
ripetizione. Nessuno dei 
due giochi è stato uffi- 
cialmente annunciato 
dalla Sega, quindi non 


mi sembra il caso di illu- 
dervi. Il fatto poi che Vir- 
tua Fighter per 32X ven- 
ga pubblicizzato in un’in- 
serzione non significa 
nulla: pensa che un ne- 
gozio italiano, un anno 
fa, sosteneva di aver in 
catalogo il CD-ROM per 
SNES... 

3) Nel caso, sarai il pri- 
mo a saperlo... 

4) Scarterei a priori il 
Neo Geo CD e mi butterei 
sul 32X. 

5) NHL Hockey ‘94, 


UNA 
COMPILATION 
DI SCHIAFFAZZI 


Caro MBF, 

mio chiamo Stefano, pos- 
seggo un Megadrive e un 
Mega CD e ho intenzione 
di comprare il 32X non 
appena sarà disponibile 
nei negozi. Vi faccio î più 
sinceri complimenti per 
Mega Console, una rivi- 


sta che reputo semplice- 
mente sbalorditiva per i 
contenuti, soprattutto per 
quanto riguarda le news 
e le recensioni. Ho un 
sacco di domande a cui 
spero avrai la pazienza 
di ri 


1) Perché quei babbi 
dell'’EA non fanno delle 
compilations per Mega 
CD delle loro serie sporti- 
ve? Mi spiego meglio: su 
un €D ci starebbe tutta la 
serie di Madden o di 
NHL. In questo modo si 
liberebbero dei fondi di 
magazzino e noi avrem- 
mo cinque giochi al prez- 
zo di uno! 

2) A proposito di EA, In- 
ternational Tennis è 
bello o no? Ho letto una 
serie di giudizi contra- 
stanti e non. capisco se 
sia il Fifa del tennis, op- 
pure una porcata. Illumi- 
natemi voi... 

3) Dopo il lancio del 32X, 
il prezzo dei giochi per 
Megadrive e Mega CD 
caleranno? 


4) Quando pubblicherete 
altre interviste? Quella a 
Jafrato e ai Treasure era- 
no veramente mitiche... 
5) Che fine hanno fatto le 
classifiche di Mega Con- 
sole? 


Un grosso ciao dal vostro 
lettore numero #1. 


Stefano Frattani 
Perugia 
Ti ringrazio per i compli- 
menti a nome di tutta la 
reda. Stiamo lavorando 
sodo per darvi il massi- 
mo ogni mese e il vostro 
supporto è per noi essen- 
ziale. 
1) L'idea è tutt'altro che 
malvagia. Anzi è genia- 
le. Ripensandoci, mi 
sembra una vaccata. 
Scherzi a parte, la EA ci 
ha già pensato. A gen- 
naio sarà lanciata una 
compilation che com- 
prende Desert, Jungle e 
Urban Strike, anche se 
una collection sportiva 
vera e propria non si è 


ancora vista. In Inghilter- 
ra e in America sono 
uscite delle cartucce con 
due titoli sportivi, tipo 
Road Rash e Madden, 
ma l’iniziativa non ha ri- 
scosso un grande succes- 
so... Staremo a vedere. 
2) E’ abbastanza scan» 
daloso che a cinque an- 
ni dalla sua commercia- 
lizzazione, non esista 
un gioco di tennis vali- 
do per Megadrive. Il 
tentativo della EA, in 
questo senso, può con- 
siderarsi un altro falli- 
mento. 

3) Ne dubito. 

4) Dovresti trovare l'in» 
tervista esclusiva ai 
programmatori di Keio 
Flying Squadron pro- 
prio su questo numero, 
sperando che una re- 
censione dell'ultima 
ora non la faccia salta- 
re. 

5) Sono state momenta- 
neamente soppresse per 
mancanza di spazio. 
Probabilmente torne- 
ranno... 


Vendita all'ingrosso 


riservata ai Rivenditori. 
Disponibilità immediata 
di oltre CI .000 articoli i ino 


API fn I “i dA % C vi: “e 


dans A add 


Contattaci, non rimarrai deluso... e 
TEL 06/53.51.02 FAX 06/58.20.14.65 F 


WHAT'S NEXT? 
YOU READ IT HERE... 
FIRST! 


Lanciare una nuova console or- 
mai è diventato il passatempo 
preferito di un sacco di gente. lo 
stesso, per esempio, sto lavo- 
rando ad un 256-bit che scon- 
volgerà il mercato dei videoga- 
mes. Ma non acceleriamo i tem- 
pi, anche perché non penso che 
farò in tempo a lanciarla prima 
del prossimo Natale. Visibilmen- 
te terrorizzata dalla mossa del 
sottoscritto, la Apple ha annun- 
ciato il lancio di una piattaforma 
ludica (leggi: console) nel corso 
del 1995, basata sulla tecnolo- 
gia Power PC. La console a 64- 
bit sarà prodotta dal colosso del 
giocattolo nipponico Bandai, e 
costerà circa 600 dollari, l’equi- 
valente di un milione e (uva) 
passa di lire. In base alle prime 
indiscrezioni, la macchina della 
Apple sarà molto più potente di 
Saturn e Playstation... Aspetta- 
te di vedere la mia, eh, eh, eh... 
Restiamo con i piedi per terra e le 
dita nel naso: la Virgin sta lavo- 
rando alla versione Megadrive di 
Pinocchio (in inglese, Pinauch), 
il solito platform sulla fals 


ari- a 
ga di The Lion King e, 4 
al pari di qust’ultimo, è il 
tie-in ufficiale del prossi- x 


mo megafilm della Disney. 
Come dice lei con la maglietta di 
Fiorello (si vergogni)? No, Oc- 
chiopinocchio di Nuti non 
c'entra una fava. In Pinauch do- 
vrete farvi largo a colpi di nasate 
tra una marea di tarpani. In un 
sottogioco dovrete raccontare un 
sacco di bugille. Il gioco è sponso- 
rizzato dalla Vicks, che regalerà il 
mitico inalante in ogni confezione. 
Le ultime tre cose sono del tutto 
fake, quindi dimenticatevele... 

Il seguito dell’ahimé mediocre 
Clay Fighter sarà lanciato 
anche per Megadrive e non solo 
per 32X. Mi spiace, non so cosa 
dire: prendetevela con l’Inter- 
play... Mortal Kombat Ill: 
previsto a marzo in sala giochi e 
a giugno su Megadrive, Mega 
32X e Saturn. 


MEGA CONSOLE 
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MEGA REVOLUTION 
Uelà, Raga 


L 
“ | Come vi butta, vecchie trinche? Quei babbei di Mega Console ne 
hanno combinata un’altra: tenendo conto dei vo- 
sa stri preziosissimi suggerimenti (thanks, 
7 /)% felkst), abbiamo deciso di suddividere 
. ) le news relative alle varie console Sega 
< in altrettante rubriche... Ma no? Ma va? 
Non ci credo! Lo giuro sul canguro, come 
diceva BJ. La finalità di questa mossa mi 
sembra chiara: fare un po’ di casino, 
così, per sport. Naaaah. Scherzi a par- 
te, la tripartizione delle rubriche 
d'informazione vi permetterà di orientarvi 
_. meglio nell'universo della grande ‘“S” in co- 
’stante espansione, o quantomeno all’interno 
della vostra rivista preferita, Mega Console. 
D'ora in poi, invece dei minestroni di notizie 
sparse, potrete beccarvi delle rubriche monote- | 
matiche, mirate a specifiche piattaforme ludiche, 
| e supportate dalle nostre cattivissime anteprime 
estese. Tanto per cominciare, abbiamo raggrup- 
| pato tutte le novità per Megadrive e Mega-CD in 
uno spazio suggestivamente intitolato 16-bit 
FUN. Scusate se è poco: la scelta del nome della 
rubrica è costata una notte insonne all’intera 
. Avevo proposto un titolo forse più 
sbarazzino - “Giochini” - ma sono stato giu- 
stamente preso a bananate sul lobo sinistro dal 
buon Simon. Tranquilli, alla prima occasione, gli spata- 
scio un kiwi di tre chili e mezzo sul crapone, ah ah ah... Er... Vi vedo 
molto interessati, quindi direi di proseguire nel nostro viaggio all’in- | 
| terno del rinnovato Mega Console News Network. Oltre a 16-bit 
_ | FUN, abbiamo pensato bene di dedicare un'intera rubrica 
pi all’MD/MCD 32X. Nome di battesimo: X-TRA (avevo proposto “Gio- | 
| chini”, ma inaspettatamente la proposta è stata bocciata dai Raves |. 
Bros. Traditori.). L’accrocchio a 32-bit vende come il pane e quindi po- È 
tete considerare Mega Console la Nutella da spalmarci sopra. Che 
storia. Ultimo, ma non meno importante: Saturn Zone, un compen- 
| dio mensile dei titoli più devastanti per il 32-bit Sega... Avrebbe do- 
vuto chiamarsi “Giochini”, ma alla fine l'ha spuntata Saturn Zone 
perché ha un suono più esotico... 
Siamo impazienti di ricevere i vostri commenti sulla nostra iniziati- 


VO. 
Bando alle ciance, si parte... 


ne 


Biete 1!VG 


tie-in ufficiale dell'ultimo film in- 


terpretato dal belga Jean-Claude 
Van Damme. Si tratta di un arca- 


>» de/adventure a scorrimento pre- 


valentemente orizzontale. Nei 
| panni di Max Walker, un agente 
segreto con licenza di uccidere 
(questa l’ho già sentita), dovrete 
fermare a tutti i costi quel tarpa- 
no di Hans Kliendast, il solito 
"| pazzo megalomane che vuole im- 
del pianeta per scialarsi con i marziani. A 

ità della trama, segnaliamo che sia il buon Max che il Hans 
sono in grado di viaggiare nel tempo, e di modificare il corso eventi. 
La fonte di ispirazione del film - e quindi anche del videogioco - è un ottimo 
fumetto della DarkHorse. Timecop è previsto solo per Mega CD, a febbraio, 
| vanta ben 15 livelli e una grafica com digitalizzata in alcune se- 


zioni. Ottima la colonna sonora, com mente techno. Stay tuned for mo- 
re... 


Il principe è tornato. Era ora, ag- 


“i giungiamo noi. Dopo innumere- 


voli voci di corridoio, di cucina e 
di soggiorno, finalmente Mega 
Console può confermarvi che 


| Prince of Persia 2: The Sha- 


dow and The Flame uscirà an- 
che per il sedici bit Sega. Alé 000, 
alé 000... A dire il vero, quei tar- 


I i pani in vetro-resina della Psygno- Il dannato principe di Persia adesso vive ad Abbiategrasso e vende 


fo cana Plc adi tappeti all'ingrosso... Non c'è più religione... (versione PC) 
. |- prevedono di modificare consi- 

| derevolmente la struttura del gioco di Mechner, quindi non aspettatevi di ve- 
dere su Megadrive una fotocopia della versione PC. Ma vi sembra giusto? 
Fatto sta che il sequel dovrebbe comunque vantare una grafica più 
croccante e un set di animazioni molto migliorate rispetto al primo Prince 
realizzato dalla Domark (la versione per MCD era invece della Sega: che 
sino!). Basterà questo a farne un Mega Game? Non perdete il prossimo 
ga Console se volete saperne di più... 


L'Infogrames sta lavorando a 
Tin Tin per MD, nonché al se- 
guito di Asterix. Entrambi 
usciranno nei primi mesi del ‘95. 
Francamente non so se essere 
contento o scoppiare in lacrime. 
Mi sparo un panino al burro di 
noccioline e chi si è visto, si è 
visto... Passiamo ora ai proget- 
ti cestinati del mese. Micheal 
Jordan Adventure per Me- 
ga CD rischia di non uscire sul 
mercato. No, la timidezza non 
c'entra: pare che sia un'immane 
porcata. Anche Mary Shel- 
ley’s Frankenstein, sempre 
per Mega CD, è stato bloccato. 
Detto in altre parole, la Sony lo 
usa come fermaporte. Continuia- 
mo a farci del male: Elite pro- 
babilmente non uscirà né per 
Megadrive, né per Mega CD. La 
Sony si è arresa di fronte alle li- 
mitazioni tecniche dei 16-bit Se- 
ga, e a questo punto il capola- 
voro di Braben potrebbe slittare 
su una piattaforma a 32-bit... 
Difficilmente smetteremo di dor- 
mire la notte dopo queste noti- 
zie, ma - ehi, la cronaca è croni- 
ca... 

Forse non tutti sanno che inse- 
rendo la cartuccia di Sonic 1 
insieme a Sonic & Knuckles, 
potete accedere - grazie ad un 
cheat mode - ad una serie di 
inediti Bonus Game. Come fare? 
Semplice: quando appare la 
schermata NO WAY, premete A, 
B e C contemporaneamente e 
potrete selezionare uno dei god- 
ziliardi di bonus stage disponibi- 
li... Ultima ora: pare che esista 
una qualche forma di compatibi- 
lità anche con Sonic 
Spinball... 

Intanto la Sega ha acquistato i 
diritti del prossimo film tratto 
da un libro di Michel “Jurassic 
Park” Cricthon. Trattasi di Con- 
go, un romanzo piuttosto av- 
vincente uscito più di vent'anni 
fa. Per coerenza, il gioco sareb- 
be dovuto uscire sull’Atari 
2600, invece lo vedremo su Me- 
gadrive... 

Per restare in delta, pardon, in 
thema, l’Activision ha definiti- 
vamente abbandonato il proget- 


MEGA consoLe 


16-BIT FIN ALIEN SOLDIER 


FEBERAIO. 


TALLINN ALTATTN SANTTTA 


to di realizzare un remake del 
glorioso River Raid per Me- 
gadrive. Il gioco uscirà invece 
per 32X e Saturn, al pari di una 
versione migliorata di Pitfall, 
Return to Zork e Plant- 
fall, un vecchio adventure ga- 
me... 

Quella beotata di Boogerman 
potrebbe diventare un film, ci =” i 
credereste? Beh, dopotutto, ET RPC Pan ORTA TEZZE ner” 
perfino il grande Leslie Nielsen PETTO CETTE E COCO CONO LOLA 
ha finito per interpretare un film 

di Vanzina... Speriamo che 0.3. 

esca presto dal carcere, o siamo 

spacciati... A proposito di fil- 

mazzi: Street Fighter: The 

Movie è una vaccata colossale 

e la prima a Los Angeles è stata 

un fiasco... Van Damme, che ci 

combini? Timecop non sembra 

male, comunque... 

Procuratevi un sacco di amici, 

perché la Sega commercializzerà 

presto un adattatore che con- 

sentirà il gioco simultaneo a 8 

giocatori! Il Team Player - que- 

sto il nome dell'accrocchio - sarà 

perfettamente compatibile con i 

giochi della serie Sega Sports 

già disponibili sul mercato! Vo- 

lete saperne di più sul film ispi- 

rato a Mortal. Kombat? 

Dunque, sarà prodotto dalla 


CADILLACS AND DINOSAURS 
MCD 
ROCKET SCIENCE 
AZIONE 
GENNAIO 
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Titolo: NITRO. WRECKS 
Console: MD 

Casa: SEGA 

Genere: AZIONE 
Uscita: FEBERAIO 


| Abbiamo deciso che uno dei gio- 

| chi più attesi per Megadrive è Ni- 

| tro Wrecks, più che altro perché 
è prodotto dagli stessi coders te- 
deschi che hanno realizzato due 
tra i migliori titoli mai usciti sul 
16-bit Sega: Sub-Terrania e è. “<< 
Red-Zone. Nitro Wrecks (titolo 
non definitivo) è una versione ri- 
veduta e corretta di un vecchio 
gioco da bar dell’Atari, Roadblaster. A metà 

| tra Mad Max e Out Run, Nitro Wrecks è un 
gioco di corsa futuristica che snocciola la bel- 
lezza di 30 frames al secondo, vetture iperca- 
renate completamente renderizzate, scrolling 
parallattico a sei strati e una fluidità mai vi- 
sta. Anteprima debordante sul prossimo nu- 
mero di Em-Sì. 


Le esplosioni fotorealistiche sono tecnicamente impressionanti. Chi ha 
detto che il Megadrive è “superato”? 
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Il gioco indude anche una sezione alla Operation Wolf, come potete 


Nitro Wrecks, uno dei 
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| Quando la rivista era già in fase di stampa, ci sono arrivati due titoli che po- 
trete trovare nei negozi quando leggerete queste righe. Il primo è NBA Jam 
CD, che vanta un sonoro nettamente migliorato rispetto alla versione su car- 
tuccia (il parlato è galattico!), nonché tutta una 
serie di nuovi giocatori della NBA. La giocabilità 
| è rimasta invariata e anche sul fronte della grafi- 
ca non si segnalano novità di rilievo (a parte il 
FMV debordante). L'unico punto debole di NBA 
Jam CD sono gli accessi al disco: come per Fifa 
Soccer CD, sono terrificanti. Ma se non avete la 
cartuccia, è un must. Mega Voto 88%. 
i Il secondo è Viewpoint, dell'American Sammy. La 
recensione apparirà sul prossimo numero di MC, 
_ tuttavia possiamo già anticiparvi che siamo rima- 
sti piuttosto delusi dai rallentamenti... Stay Tu- APT nc 
45 6so 


Viewpoint per Megadrive: aspettate la nostra review prima di scucire 


N la grana... 
} » az 


ORO, 
Vena 
+ 


E 


ppi pa 


Motocross Championship ha tutte le 
carte in regola per diventare un cult- 
game, ma ce la farà ad imporsi sul 

galattico VR Deluxe? Lo scoprirete sul 
prossimo Mega Console! 


Il texture mapping del gioco è veramente 
ben fatto... 


Grazie ad un collaudato split-screen, è 
possibile giocare in due 
contemporaneamente! 


I tracciati non sono tutti in piano, ma includono dei saliscendi 
mozzafiato! 


- 
n, an 
to 


Tranquilli, non ci vuole il patentino per 
giocare a Motocross Championship... 
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Motrocross Championship, previsto per la fine di febbraio, è una simulazio- 
ne di motocross che ripropone il gameplay del leggendario Enduro Racer 
mixandolo assieme ad alcuni elementi di Road Rash. Come nel celebre titolo 
della EA, giunto al terzo episodio, anche qui è possibile menare pestoni agli 
avversari e sbatterli fuori dal tracciato. Potete addirittura investire i piloti ri- 
versi a terra, eh, eh, eh... Motocross Championship include una caterva di 
percorsi, l'opzione di gioco a due grazia ad uno split-screen orizzontale. Per 
una recensione radicale distruttiva non perdete il prossimo numero di Meaa 
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usciranno Corpse Kil- Console: 32X 
ler, Supreme Warrior e Casa: SEGA 


Slam City, rispettivamente un Genere: SPARATUTTO 
horror, un picchiaduro e un gioco Uscita: FEBBRAIO 


eum sacco di £ ; Super Space Harrier sfrutta appieno le 
novità, tra cui nuovi personaggi, capacità dî scaling del 32X. 


MOST WANTED 


te che convertirà il favoloso 
Dracula X - uno spin-off di 
Castlevania veramente apo- 1) NBA Jam Tour. Edition Acclaim Sportivo Febbraio 
Duo - anche per 32X. Non solo: 2) Stellar Assault Sega Sparatutto Marzo 

la mitico “K” è al lavoro su uno 3) Motocross Championship Sega Sportivo Febbraio 
4) Mortal Kombat Il Acclaim Picchiaduro Marzo 

ra di due giochi diversissimi, ma 5) Super Afterburner Sparatutto Gennaio 


ugualmente poderosi, come 
Probotector/Contra e 


Non vediamo 


Doom. È intanto prenotatevi l'ora di vedere 
un 32X. Dalla Sales Curve Inte: 20 Dit 
ractive è în arrivo Cyberwar, — ufficiale di 
il seguito ufficiale di Lawn» NBA Jam, ma 
mower Man (Il Tagliaerbe). anche Stellar 
Si tratta di una cartuccia da 24 Assault ci fa 
Mbit che ripropone tutta la gra- sognare. La re- 
fica esagerata della versione censione della 
per PC CD-ROM. La Gametek ha versione de- 
remixato il mediocre Brutal luxe di Mortal 
usufruendo delle notevoli capa- Kombat è già 
cità tecniche del 32X. Brutal stata prenota- 
2000, questo il titolo della ta da due terzi 
nuova versione, vanterà nuovi della redazio- 


sul prossimo numero di 


ET] MEGA CONSOLE 


Super Afterburner è uno dei giochi più attesi per 32X. 


nta Tai tane Le Ae dino 


Il revival non è finito! Un altro grande classico 
è stato restaurato alla grande per conquistare 
nostalgici e neofiti. Super Space Harrier è 
un blastatutto 3D hyper-frenetico che vi per- 
mette di guidare un guerriero volante, armato 
di cannone laser, attraverso una serie di mon- 
di allucinanti, tra mammuth monoculari e dra- 
ghi sputafuoco. Più che un videogioco, un ve- 
ro e proprio trip elettronico. Super Space 
Harrier sarà disponibile a febbraio, su car- 
tuccia. Contiamo di recensirlo a partire dal 
prossimo numero... 

Intanto checkate MI 

queste appetitose 

immagini... 


Vendita per corrispondenza 


Tel 039 - 6082088 
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Ufficiale: Yu Suzuki ha comincia- 
to a lavorare sulla versione per 
Saturn di Virtua Fighter 2. 
Indicativamente, possiamo già 
dire che il gioco uscirà il prossi- 
mo settembre. Non solo: l'AM2 


sta sviluppando Virtua Figh- 
ter 3, previsto in sala giochi 
per la fine del ‘95. Stay tuned 
for more... La Ocean ha annun- 
ciato la versione Saturn dell’in- 
credibile Inferno, forse uno 
dei migliori titoli per PC usciti 
nel 1994. Inferno è uno spa- 
ratutto poligonale che vanta al- 
cuni dei fondali più incredibili 
mai visti in un videogioco... A 
proposito di conversioni da PC: 
la Infogrames è al lavoro sulla 
versione Saturn di Alone in 
the Dark, inizialmente previ- 
sto per Mega CD. La versione a 
32-bit conterrà i primi due epi- 
sodi già usciti per PC e una serie 
di innovazioni inedite. Antepri- 
ma estesa su Mega Console 
#12... 

E ora, se volete conoscere le da- 
te di uscita dei giochi per Sa- 
turn, checkate questa simpatica 
tabellina: 


DIST ORIUNAGENAA 
Chinese Detective 
Clockwork Knight 


Virtua Fighter 
Wanchai Connection Sega 


OSPOrO RIN RENE NAVI 
Cotton 2 Success 
Gale Racer Sega 
Gamesmaster Sunsoft 


HA 
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Benvenuti a , lo spazio di Mega Console 
dedicato esclusivamente al SegaSaturn. Ogni mese vi 
presenteremo le ultimissime novità 
per il 32-bit della grande “$” corredate da immagini inedite 
e notizie poderose. Bando alle ciance: siiii paaaaarte! 


a cura di Matteo “32” Bit-tanti 


L Da 
I lei ni ‘Vines; 
Looney Toons per Saturn: addirittura 
meglio di Clockwork Knight? 


Shinobi Ex su Saturn: non male, eh? 


ttititità. Pal (701 7 -020 x --03 


Great Wall 

of China Sunsoft 
Hissustu Pachinko Sunsoft 
Panzer Dragoon Sega 
Quo Vadis Gramus 
Victory Goal Segu 
Zero Four 

Champ Special —Media Ring 


DISPONIBILOA MARZO 
4D Boxing 
Basketball Racer 


Dynamic Fantasy 

Ecco The Dolphin 
Greatest 9 

Hardcore 

Ice Hockey 

League Road Saga “= 
Magic Knight 


Sim City 2000 
The 11th Hour 
Tom Cat 


Grand Racer, il nome dice tutto: un 
gran gioco di corse! 


Rad Mobile 2, pardon, Gale Racer, è un road-game che si svolge 
negli States... 


Non manca l'inconfondibile pupazzetto di Sonic appeso allo 
specchietto retrovisore, un po’ come la squallida bambolina dî 
Fantozzi... 


Questo, che ci crediate o no, è il 
presidente del Verdi Yomiuri. Giuro 


Mi 


1° 


Wanchai Connection, un gioco che è tutto 
un programma... 


Beh, la grafica è spaziale, speriamo nella giocabilità... 


Ueilà... Twin Peaks! 
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Hmmm, mi farei proprio una bella partitina a biliardo... 
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Ù Eccovi le prime immagini del primo gioco fantasy per Saturn, che uscirà ad aprile. A metà tra Phantasy 
Star e The Secret of Mana, Magic Knight Ray-Earth è solo il primo di una lunga serie di RPG che usciran- 


no sul 32-bit Sega. 
Check it out! 
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“| 1) Panzer Dragoon Sega 
2) Daytona USA Sega 


3) Shinobi EX Sega 
4) Victory Goal Sega 
5) Gale Racer Sega 


Azione 
Sportivo 
Azione 
Sportivo 
Sportivo 


Gennaio 
Febbraio 
Gennaio 
Disponibile 


Gennaio 


Dopo l'uscita di Virtua Fighter e Clockwork Knight, i ti- 
toli più attesi per Saturn diventano Panzer Dragoon e 
Daytona USA. Victory Goal sarà la 
migliore simulazione di calcio della 
storia? Lo saprete solo sul prossi- 


mo numero di Mega Console! 
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Keio Flying Squadron è uno dei 
giochi più originali e anomali che 
si siano visti su Mega CD. Passato 
ingiustamente inosservato per ol- 
tre un anno, Keio è stato lanciato 
ufficialmente in Inghilterra. Ora, il 
miglior team della JVC sta lavo- 
rando al seguito ufficiale per Sa- 
turn, che si annuncia apocalittico. 
Mega Console ha intervistato in 
esclusiva il game designer che si 
sta occupando del progetto, Yasu- 
shi Endo. A voi! 


a cura di Matteo “E’ 
okkeio” Bittanti 


Mega Console: Di cosa ti 
occupi esattamente? 

Yasushi: Beh, il team di svi- 
luppo di cui faccio parte è re- 
lativamente piccolo, per cui mi 
occupo di tutto ciò che concer- 
ne l'aspetto grafico e le ani- 


mazioni dei giochi. Questo si- 
gnifica innanzitutto preparare 
dei bozzetti su carta delle va- 
rie scene del gioco, per poi ri- 
portarle in forma elettronica 
nel gioco vero e proprio. E’ un 
lavoro molto difficile, Attual- 
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mente sette persone stanno la-. 
vorando a Keio Flying 
Squadron 2 per Saturn, an-  p 
che se prevedo che nelle pros- 
sime settimane sarà necessario 
reclutare altri sviluppatori, 
perché il gioco sta diventando 
veramente molto complesso... 


Mega Console: Keio per 
Mega CD è un gioco che 
si discosta dai canoni 
consueti degli sparatutto 
ed è caratterizzato da 
trovate originali e da 
personaggi esilaranti. 
Confessa: qual è stata la 
tua fonte di ispirazione? 
Yasushi: Beh, non tutte le or 
idee di Keio Flying Squa- mo tradot 
dron sono farina del mio sac- nese all 
co, anche se in effetti ho rea- 1,)° 
lizzato tutte animazioni. Crea- 
re le animazioni di un gioco è 
la parte che preferisco 


nell’ambito dell'intera 
produzione. Ncnost 
te l'aspetto fortemente — 


caricaturale dei per- O 
sonaggi, ho cercato 
di dare all'azione ; 
un realismo assolu- 


un'epoca 
compresa tra il 1865. 
e il 1868, che no 
giapponesi chiamia- 
mo Edo Shogunate 
(Char AznililiiGiuio! 


NdMBF). Tuttavia, P ro j 

essendo Pe ? dal _w | 

un simbolismo che ‘ . 

cè ml con ac ZA 

tura giapponese difficilmen- pa 

te comprenderà, il gioco non FS Da dial 

prende ispirazione da al- 7 fl 

cun evento 0 n n 

a in posfitne SG y < 
i quel perio- 

do. E' ironico, À ? 

perché qui in 


giochi.in 8D per MCD siano 
partitolarmente di moda in 
questi ultimi tempi, io sono 
convinto che i giocatori non si 
siano stufati dei giochi bidi- 
mensionali, come i classici 
sparatutto, anche se a volte i 
programmatori tendono a di- 
menticarlo. La dimostrazione è 
data dal fatto che quando è 
uscito in Giappone, Keio è 
stato un successo incredibile, 
tanto che è andato rapidamen- 
te esaurito. Se un gioco è vali- 
do, avrà successo ovunque... 


Mega Console: Keio è 
uno shoot'em up piutto- 
sto originale, che fa leva 
più sulla demenzialità 
che sulla violenza. Si 
tratta di una scelta ca- 
suale che si è dimo- 
strata vincente, oppure 
eravate convinti sin 
dall'inizio che questa 
era la via da seguire? 
Yasushi: Se devo essere sin- 
cero, non ho mai amato parti- 
colarmente i giochi violenti, 
per questo motivo cerco di 
non farmi coinvolgere in pro- 
getti che puntano tutto sulla 
violenza per vendere qualche 
copia in più. Inoltre, va detto 
che in Giappone i giochi vio: 
lenti sono visti in modo diffe 


rente rispetto all'Europa, in cui 
vengono applicate rigide nor- 
me atte a scoraggiare l'acqui- 
sto di certi prodotti da parte 
dei minori. Da noi la violenza 
grafica è qualcosa che viene 
accettata per quello che è, per 
cui titoli come Mortal Kom- 
bat non creano scandali o in- 
dignazione, ma restano sullo 
scaffale accanto 
ad altri giochi... 

Il nostro obiettivo 

è quello di crea- 

re dei giochi che 

possano piacere 


quindi la- 
voriamo 
soprattutto 
sulla gioca- 
bilità e sul 


vertimento che 
un titolo riesce a 
suscitare... ; 


Mega Console: 


Cosa ne pensi di 
Mortal Kombat? 

Yasushi: Mortal Kombat 
in Giappone non può certo 
vantare la: popolarità che ha in 


| Europa. 
Un sacco 
di gente 
) qui pensa che, a 
parte una grafica 
eccellente, non sia 
particolarmente 
i giocabile. 
| Personal. 
‘. mente cre- 
“do che sia 

un buon gio» 
co, ma in sala preferisco farmi 
un credito a Virtua Fighter 
o a Daytona, mentre sulla 
mia console preferisco giocare 
ai platform disneyiani... 
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Mega Console: 4 
Per quale moti- | . 
vo Keio Flying |. 
Squadron è usci- |. 


Yasushi: Sarebbe 
stato impossibile ot- > 
tenere un sonoro 
così sofisticato su’ 
una semplice car- 
tuccia. Tecnica- | 
mente parlando, | 
saremmo stati in 
grado di realizzare Keio su 


cart, ma la JVC ha insistito | 


perché lo sviluppassimo sin 
dall'inizio su CD. Allora il 
CD era un formato _ 
completamente nuovo e ‘@ 
gli sviluppatori come 
noi erano entusiasti per questo 
nuovo formato. Ora, invece, 
l'interesse per il Mega CD è 
scemato, e l'attenzione è tutta 
rivolta ai nuovi sistemi... 


Mega Console: Oltre a 
Keio Flying Squadron 2, 
avete intenzione di rea- 
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lizzare altri giochi per 
Saturn? 

Yasushi: Keio è ovviamente 
il nostro progetto più impor- 
tante, ma posso rivelarti che 
stiamo valutando almeno altri 
due progetti. Uno di questi è 
Miku, una simulazione di 
boxe tridimensionale per Sa- 
turn. Tutti i caratteri sono ba- 
sati su un manga giapponese 


“Ma È 
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piuttosto popo- 


@ laredanoi. 
S Mega 
Console: 
Cosa ci puoi dire della 
versione di Keio per Sa- 
turn? 
Yasushi: Abbiamo comin- 
ciato da poche settimane, e il 
gioco è ancora nelle fasi ini- 
ziali di produzione. Ritrovere- 


te molti dei personaggi della 


vil 


versione per MCD, 
ma Keio 2 non sarà 
un semplice sequel, 
un semplice update. | 
Ha una storia diffe- 
rente ed un sacco 4 
di possibilità in J 
più. La grafica è [ 
semplicemente 
eccezionale, 
mentre il sonoro è 


lea 


sinceramente il migliore che 
abbiamo mai realizzato. Si 
tratta ancora di uno sparatutto 
a scorrimento orizzontale, ma 
al posto dei fondali useremo 
spettacolari immagini digita- 
lizzate a 32.000 colori. Anche — 


i power-up saranno fenome- È 


nali e alla fine Keio 2 sc 
primo incontro tra un v 
gioco e un anime. Avremo ci 


o 


che delle sez ni i i 


somma, Vi 


i ultime 
a ha mo- 
Mfagpririche tec- 
nic fel Saturn quasi 
Stef Heridianamegiii i 

> Questo perché vole- 
vano essere certi di 

lanciare una 
console vera- 

‘\ mente polen- | 

‘te e di non j 

) fare un buco i 

; nell'acqua. E' 
2° una piattafor- 
ma veramente po- 
tec e son certo che i video- 
giocatori resteranno a bocc 
aperta quando vedranno « 
di fare... 
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embra proprio che negli ultimi anni i 
giapponesi abbiano perso interesse 
per la console a 16-bit della Sega. 
Mentre le vendite della macchina con- 
tinuano ad aumentare in Europa, so- 
no calate notevolmente nella terra del Sol Levante. 
A questo calo di vendite è corrisposto anche un ca- 
lo nella produzione di titoli giapponesi e ora, i 
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grandi capolavori che 
vengono prodotti per il 
Megadrive, sono sempre 
più spesso realizzati in 
America oppure da team 
di sviluppatori europei. 
E’ un vero peccato per- 
ché, molto spesso, i gio- 
chi giapponesi sono ca- 
ratterizzati dalla presen- 
za di personaggi as- 
surdi e da situazioni 
veramente bizzarre, 
fatto che non si 

può certo ri- 

scontrare, tanto 

per fare un 

esempio, nei 

platform game di 
origine europea. 
Un chiaro esempio 
di quello che ho ap- 
pena scritto è pro- 
prio questo Panora- 
ma Cotton, il nuovissi- 
mo shoot ‘em up della 
Marubeni. La protagoni- 
sta del gioco è Cotton, 
una piccola maga che 
deve affrontare incredi- 
bili avventure e numero- 
se orde di nemici in una 
terra fantastica, Il termi- 
ne “Panorama” si riferi- 
sce invece alla particola- 
re visuale di gioco, che 
non è quella classica de- 
gli sparatutto, ma da 
dietro la protagonista. 
Tanto per intenderci, 
Vinquadratura ricorda 
molto quella di un vec- 
chissimo coin-op della 
Sega (poi convertito an- 
che su console) ovvero 
Space Harrier (in arrivo 
prossimamente anche su 
Mega 32). Un mare di 
nemici, tre diverse velo- 
cità, la necessità di utiliz- 
zare alcune tattiche per 
sopravvivere e la possi- 
bilità di utilizzare alcune 
magie rendono questo 
titolo uno dei più attesi 
degli ultimi mesi. 
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Mentre il nostro pianeta si prepara ad entrare silenziosamente in un nuovo mil- 
lennio di vito, il destino dell'intero umanità oppore abbastanza incerto. Infatti, 
ultimamente, molti poesi sono stati teotro di una serie obbastanza preoccupon- 
te di rivolte che hanno coinvolto anche alcune tra le grandi potenze continento 
li. Lo situazione è tutt'altro che roseo, tuttavia esiste ancora una tenue speron 
za per il futuro. Nocque così la Federazione Terrestre, un'organizzazione il cui 
primo obiettivo fu, ovviamente, quello di sedare le varie rivolte scoppiate un 
po' ovunque. Fortunatamente il tentativo ebbe successo e così sull'intero piane- 
ta tornò a regnare la pace. Una poce che però venne interrotto cinque anni do- 
po quando akune persone, poco soddisfatte della situazione di estrema calmo 
che si era venuto o creare, cominciarono a dare il via ad uno serie di atti terro- 
ristici. In un primo momento la Federazione si dimostrò incapace di fronteggio 
re una simile situazione così, dopo una serie di riunioni, il Concilio di Sicurezza 
decise di istituire uno nuova squodra di polizia equipaggiata con i più sofisticati 
mezzi a disposizione dolla tecnologia terrestre. Nacquero così i Metal Head! 
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in uno V 


‘era è propria ci rsa ol Massocro 


oramno, ancora una Vi ito, i cattivoni di tu 
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di avere ben quottro diversi tipi di visuoli. Dopo ess ci sciropi 
solito briefing che precede ogni missione ci troveremo finalmente a mord 
| 
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po’ d'azion ‘ampo. Inizialmente la prima visuale ci proporrà una 


quadratura dal coppin i del nostro robottone, tuttovi fi sorà possibile 
nquadratura a seconda delle nostre esigenze epidermiche. Potremo ved 
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Vane azioni, otire che con 1 orma: cononi: S In prima 


rsono, tramite un'inquadratura a vole 


fornito dalla telecomera posta oi 
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‘uno bella seri di missili teleguidoti (con una comero posta proprio sulla punto) de i classici movimenti che ormai siomo abituati od effettuore in ogni gioco d 
ava opzione che 
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una serie di spie o dei super strateghi militari bensi 
alcuni membri della Federazione. Davvero niente 
mole, soprattutto se consideriamo che questi soron- 
no anche le stesse persone che si occuperanno dello 
monutenzione e del potenziomento del nostro mech 
ogni volta che riusciremo a completare con successo 
una missione. Scusi, per caso non siete anche archi 
tetti, sopete devo rinnovare l'arredamento di cosa e 
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Il sistema d'armi del vostro mech è costituito principalmente do quattro diversi 
cannoni. Situati sulle braccia del vostro Metal Head e in grado di operare indi- 
pendentemente l'uno dall'altro, le armi sono selezionabili tramite la pressione 
di un testo. La vostra cannonerio, che potrà essere potenziota ogni volta che 
porterete a termine uno missione, è costituita da un raggio loser e da un con 
none a catena (entrambi dototi di un numero praticamente infinito di colpi) 
Avrete inoltre a disposizione anche un limitato numero di missili a ricerca ed al 
cune utilissime mine che vi permetteranno di eliminare, senza grosse difficoltà, 
anche gli avversari più ostici. Mitico! 
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è noto sin da! 


i canzone diceva 


almeno è quello che do- 
vrebbe succedere in teo- 
ria e, nella pratica, Ni 


1 , gli 
utenti Megadrive si sono 
presi la loro rivincita 
qualche mese più tardi 
fico i da Virtua Racing. E 
quando Zelda sembrava 
l’unico gioco di ruolo d 
gno di portare quest 
me e faceva del 
indo portavocé 
iscusso di tale 
co che il | 
ise ne uscive 
o’ di gioco det 
‘Soleil (o R 
) e per la 
a sfatave 
ffetti, or 
Megadrive 
ivono un q 
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ando sono stati magni- . 


VINCERE 


E IZZAR la controparte per Super 


Li 

tagonismo fatto di 
sposta, ma sino ad 
p parevano avere un 


botta 
ora gli utenti di Super Ninte 
piccolo vantaggio: un piccolelidraulico e il suo go- 
kartalin quel caso la Sega davvero non ha avuto ri- 
clamoroso successo di Super Mario Kart e 
olo idraulico Nintendo aveva le stesse 
lità di essere convertito su Megadrive 
ha Rocco Siffredi di diventare docente di 
Italiano all’Università Cattolica. Ma quando si pen- 
sava che o ego avesse ormai accusato il colpo, 
ecco spunta Ubisoft a farsi portavoce di giusti- 
zia... 
Tramite l'apporto di vecchie conoscenze già note 
con il nome di Vivid Image (gli stessi, per intender- 
ci, che hanno curat fealizzazione di Second Sa- 
murai) la UbiS a solamente di bissare il 
successo di M per il Super Nintendo, ma 
addirittura di p n gioco che, pur basato 
sulla stessa s îon si riduca solamente ad 
una squallida ra dello stesso, ma con- 
tenga elementi te farlo divenire un vero e pro- 
prio capolavoro i ricorderanno quale IL gio- 
co di go-kart e non solo 
come UN gioco di go- 
kart. Street Racer è il ri- 
sultato del loro lavoro e 


Nintendo è stata definita 
quale uno dei più bei gio- 
chi facenti uso dell'ormai 
arcinoto Mode 7. Questo 
è quello che è stato possi- 
) bile realizzare per Ninten- 
N do, ma dicerto il 16 bit di 
fl casa Sega difetta di que- 
fi sta facilitazione ed è dun- 
Î que ipotizzabile che i pro- 
N grammatori abbiano af- 
frontato non pochi pro- 
blemi per ricreare uno 
scorrimento all'altezza 
della precedente versio- 
ne. O forse non è proprio 
così? 
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A un primo colpo d'occhio Stargate assomiglia molto all'ultima licenza realizzata 
dalla Acclaim, ovvero Alien 3. Anche qui infatti il gioco ruota attorno allo sprite 
di O'Neil che corre attraverso uno serie di scenari caratterizzati da uno scrolling 
multi-direzionole, massacrando alieni con un sacco di armi diverse. A parte questo 
però i due game sono sostanzialmente diversi. O'Neil comincia il gioco il gioco nel 


deserto egiziono dove il gruppo di archeologi avevo scoperto gli artefatti e dove vi 
aspetto anche il coro Jackson. Da qui in poi l'azione subisce un brusco cambia- 
mento; non più esplorazione senza una meta precisa, ma una serie di obiettivi che 
ci toccherà seguire e che ci condurranno fino all'ingresso della nuova dimensione 
al termine della quole vi toccherà vedercela con il copo degli alieni in persona, il 
molefico King Ro. In tutto, Stargate è composto da sei livelli, ognuno dei quali è 
diviso a sua volta in una dozzina di stage differenti, tutti impestati da un numero 
semplicemente smodato di schifidi esseracci alieni! Too Bad! 
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poveri terrestri ce la Moria ancora vedere con 
un manipolo di alieni intenzionato a portarsi via 
qualcosa di più che una statuetta della torre di Pisa 
e un paio di cartoline del nostro bel pianeta. Que- 
sta è la base per Stargate, un action movie con 
protagonista Kurt Russell e che, guarda caso, è an- 
che l’ultima licenza di casa Acclaim. Ambientato in 
un futuro non molto remoto la trama di Stargate 
ruota attorno ad un gruppo di archeologi che si so- 
no imbattuti in una serie di antichi artefatti egiziani 
e che recavano incisi una serie di strani quanto mi- 
steriosi geroglifici. Il capo della spedi- 
zione, Daniel Jackson (impersonato 
da James Spader), decide di provare 
a decifrare le oscure incisioni e, dopo 
una serie di estenuanti tentativi, vie- 
ne a conoscenza dell’esistenza di un 
portale per un’altra dimensione. Na- 
turalmente la curiosità che deriva da 
questa scoperta è veramente note- 
vole e così il caro James decide di 
aprire il portale. Trascorso un po’ di 
tempo dall'apertura dello Stargate 
però, tutti i membri del suo gruppo 
cominciano a sparire uno alla volta, ra- 


piti da una misteriosa 
razza aliena incredibil- 
mente somigliante alle 
antiche divinità egiziane. 
Sembra pazzesco, ma 
queste creature sono 
giunte fino a noi attraver- 
so un buco spazio-tempo- 
rale. A questo punto fa il 
suo ingresso in scena il 
buon vecchio Kurt Russell 
che, nei panni del Colon- 
nello Jack O/Neil, insieme 
alla sua banda di marine, 
decide di risolvere la 
spiacevole situazione con 
la classica diplomazia ter- 
restre. Passando attraver- 
so il cancello O’Neil e i 
suoi ragazzi si trovano 
così scaraventati all’inter- 
no di un mondo totalmen- 
te nuovo e sconosciuto, 
popolato da un mix di 
alieni e di esseri umani 
provenienti dall'età dei 
faraoni. Inutile dire che la 
combriccola di giovani 
marmotte non ebbe certo 
un benvenuto molto cor- 
diale, ma la cosa peggio- 
re fu che il manipolo di 
prodi guerrieri venne a 


conoscenza di un folle piano per la conquista adi 


Terra. Ora, poiché il game ricalca la trama del film, 
il nostro compito sarà quello di combattere 
quest’ennesima razza aliena nel tentativo di salva- 
re il futuro del nostro pianeta. O almeno così si 
spera! 


La programmazione del codice di Stargate è stota curata dall'indaffaratissimo 
Croydon, tuttavia il gome è stato anche sottoposto al controllo dell'inossidabile 
Tony Beckwith che, insieme od un gruppo di sei programmatori, ha cercato di 
spingere la grafica ed il sonoro di Stargate o livelli moi visti primo. Ormai sono 
passati sei mesi dall'inizio dei lavori e sembrerebbe proprio che olla Acclaim siono 
molto soddisfatti dei risultati ottenuti. 
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pensate che sia facile buttare giù dieci 
kappa per descrivere un gioco de- 
menziale come questo? Sentite un po’ L* 
qui: Bonkers è un gattone obeso (no, 
non è il cugino di Doraemon, Biomassa, non ti ci 


Mettetevi nei nostri panni. Insomma, | Ò 


mettere anche tu) che passa tutte le sue giornate ® 
ad inseguire manigoldi e tamarri vari a bordo del- 
la sua scassatissima vettura...Ma che bello, ma che 
bello... Potrei andare avanti per e. 
altre tre pagine a raccontar- 
vi la trama e i perso- È - 
naggi di Bonkers "a 
con tanto di box è o: 
| riquadri vari, ma, - * ” pr 
non ne as demoli ac pare al'volo delle 
soluta e i criminali in un 
la pena. a. Beh, in effet- 
mon o f Mouse previsto 
nebbie di Ava- 
di diversificare 
ro, picchiadu- 


pia volte, EfiFem bel con un gioco su licenza 
che hargià riscosso un buon successo per 


a mio Sard così anche per Megadrive® L‘ mo- 
| sposîzione er saperlo è di leggere la completa 
sensibi- imo numero di Mega 
zzarvi at- A 
rno ad un 


oblemazg. 
d drammatico. 
No, nessuno mi 
, questa 
volta, nemmeno tu 
Biomassa! È ora di basta 
con i giochi di piattaforme. 
Diciamolo una volta per tutte: ‘sti 
platform obesi e carini hanno rotto. Giuro. Sono 
tutti così dannatamente uguali: in uno guidate un 
volpino acefalico, nell'altro uno scoiattolo idiota... 
Basta, devono morire tutti. Bonkers per primo. Ne- 
gli ultimi mesi abbiamo visto Zero The Kamikaze 
Squirrel, Aero The Acrobat, Mr. Nutz, Anima- 
nicas, Bubsy 2: giuro che non riesco più distin- 
guerli. E non ne vale nemmeno la pena, ora che ci 
penso. Dopo mezz'ora di gioco sopraggiunge una 
noia mostruosa... Insomma, non se ne può più. 
L'originalità in questi gio- 
chi è assolutamente inesi- 
stente: uno sa già cosa lo 
aspetta prima ancora di 
giocarli. Sdeng! Mi sono 
appena beccato una pala- 
ta sul grugno e mi sono 
ripreso... L'ultima fatica 
della Capcom è un 
platform a scorrimento 
prevalentemente orizzon- 
tale da 8Mbit previsto per 
i primi di febbraio. Il piat- 
to forte di Bonkers è co- 
stituito da una serie di 
sottogiochi esilaranti nei concepì Kraft... 
quali sarete chiamati a 


MRRINMNEE . 
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Dunque, ci sono delle piattaforme, degli ascensori, qualche bonus... GENERE 


PLATFORM 


USCITA 
I rssarato | 


Mmm, mi sembra un platform game... 


e 7 : MT È MONTH 
| teenagers americani possono persino seguire la serie animato in Competition 
== =0533 


TV... Adesso che lo sapete, non vorreste trasferirvi seduta stante Pine Si 
negli States, eh? 


Come potete vedere, Animaniacs è bellissimo e... Er, mi fanno cenno 
dalla regia che si tratta di Bonkers.... 
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cad Rash 3 comincia esattamente 
dove. finiva il secondo episodio. A di- 
| stanza di tre anni dall'uscita del leg- 
| gendario Road Rash, la EA ha pensa- 
: to bene di migliorare ulteriormente il 
migliorabile. iniettando massicce dosi di ultraviolen- 
za digitale e grafica di ottima fattura senza per 
questo alterare una struttura di gioco vincente. Lo 
scopo del gioco è sempre quello: vincere una gara 
motociclistica ad ogni costo, anche se questo impli- 
| ca prendere a catenate sul grugno i vostri rivali... 
| Rispetto alle precedenti versioni, Road Rash Ill 
> vanta pochissime novità: segnaliamo tutta- 
via che i tracciati sono stati graficamente 
impreziositi da soluzioni grafiche notevoli 
(le animazioni dei motociclisti sono state 
nettamente migliorate usando alcune delle 
tecniche impiegate per la versione 3DO) e 
creati nuovi personaggi. Sì, sia- 
rdo: era. il minimo... Le gare di 
STI si svolgono in Giappone, 
può; dura Kenya, Ingh a e persino 
Italia. Come nel sodio, an- 
che qui è possibile giocare in due con- 
| temporaneamente grazie ad un comodo 
split-screen. Oltre ad avversari partico- 
larmente tenaci, dovrete prestare massi- 
ma attenzione agli ostacoli disseminati 
un po’ ovunque sul percorsa: investire un muccone 
in mezzo alla strada potrà anche essere dive 
ma vi farà perdere un sacco di secondi i MPa ani 
Lo stesso vale per i cavalli. i: 
guando”ormai ne po 
rici: evita 


ame”, ovvero, i ls 


più b o. Re 


parete Utena ee 


Lea 


Queste nuove moto giapponesi non sono molto comode da 
. guidare: guardate in che razza di posizione bisogna 
mettersi... 


(2 0 


RI 
Mi raccomando, casco in testa ben allacciato, luci accese anche di giorno -— 
. e prudenza, sempre (specie se andate a 260 Km/h su una ruota su una 43 SI 


Si, vabbé, ma se ci si mettono anche gli elicotteri... strada ghiacciata...) 
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Sull'autobahn, si sa, non ci sono limiti di velocità, quindi... dateci Aaargh... Gore! Splatter! Sangue! Violenza... Questi videogiochi 
dentro! moderni... 
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L'attesa è finita: il CD di Clockwork 
Knight: Pepperouchau’s Adventu- 
re, gira con baldanza nel lettore CD- 
ROM del SegaSaturn della redazione. 
Per capire l'emozione che segna questo momento 
magico, dobbiamo fare un passo indietro. Da dove 
spunta, infatti, questo soldatino a molla che, senza 
fare froppi complimenti, ha la pretesa di rimpiaz- 
zare una mega star mondiale del calibro di Sonic? 
Orbene, circa sei mesi fa, durante una conferenze 
stampa; il presidente della Sega of America Tom 
Kalinske, anticipò che la Sega stava.prepararido 
un ihvovo personaggio-simbolo che'avrebbe rap- 
presentato per il Saturn ciò che Sonic è stato per il 
16-bit Sega. Signore e signori, Mega Console è 
lieta di presentarvi il nuovo portabandiera della 
Sega: un soldatino di'latta di nome Thomgala Pep- 
perouchau! 

Sorvolando sul.fatto che la Sega poteva quanto- 
meno/scegliere un nome meno impronunciabile, 
dobbiamo ammettere che il debutto di questo sim- 
patica cavaliere meccanico è persino più esaltante 
di quello di Grabbi in campionato contro la Lazio 
(ma smettila... NdZeman). Dietro a un paio di im- 
pertinenti baffoni neri si cela il protagonista di un 
platform game convenzionale solo all'apparenza. 
Ma andiamo con ordine. 

La trama di Clockwork Knight è di una banalità 
esemplare. Diciamo “esemplare” per sottolineare 
come, nei videogiochi, l'intreccio narrativo, il plot 
sia del tutto irrilevante ai fini della qualità del pro- 
dotto. Anzi) generalmente sono proprio i giochi più 
convenzionali a riscuotere più sutcesso, almeno tra 
il.pubblico. La suggestiva 
introduzione animata di 
Clockwork Knight pre- 
senta la situazione: Toy- 
i land, il regno dei giocat- 
toli, è minacciato dalle 
| | forze del male, capeggia- 
i te dal. terribile Soltia. In- 
Waghito di Chelsy - ogget- 
to del desiderio da. parte 
di Pepperouchau, il sol- 
datino d’oro, e dal cava- 
liere d’argento, suo rivale 
in amore, ma compagno 
fedele nelle avversità - il 
malvagio Soltia arriva 
addirittura a rapirla. Va 
da.sé che toccherà ovvia: 
mente a voi liberarla, con 
l’aiuto dei vostri numerosi 
amici. In concreto, dovre- 
te attraversare una serie 
di livelli a scorrimento 
prevalentemente orizzon- 
tale superando i mille 
ostacoli e le mille trappo- 
le predisposte da Soltia, 
prima di arrivare all’ar- 
chetipico scontro finale. 
Da un punto di vista este- 


i 


tico, segnaliamo che le soluzioni grafiche ottenute 
dai maghi della Sega sono semplicemente sbalor- 
ditive e vale la pena di illustrarle. Il parallasse tri- 
dimensionale di Clockwork Knight è semplice- 
mente spettacolare ed accresce il notevolmente il 
realismo del gioco. Questo significa che, a tutti gli 
oggetti sono visibili prospetticamente, proprio co- 
me nella realtà. Di un cubo vedrete prima una fac- 
cia, poi superandola, ne vedrete un’altra. Nei 
platform convenzionali, a causa dell'assenza della 
terza dimensione, questo non avveniva. Per capire 
esattamente la differenza, vi consigliamo di fare 
una partita a Clockwork Knight su Saturn e poi a 
Sonic su Megadrive: l’effetto è scioccante, un po’ 
come guardare un match dei Mondiali di calcio su 
una normale televisione, dopo averla vista su uno 
schermo ad alta definizione. L'immagine conven- 
zionale vi sembrerà terribilmente “primitiva”, 
“old”, persino sfuocata. 

Nonostante le apparenze, tuttavia; i personaggi di 
Clockwork Knight non sono il risultato dell’aggre- 
gazione di più poligoni, ma sono sprites mappati 
alla perfezione. In questo senso, potremmo. dire 
che il 3D di Clockwork Knight è virtuale, doppia- 
mente simulato. Ma all'uomo della strada questo 
importa ben poco: fatto sta che la grafica del gioco 
è a dir poco sensazionale. 

Uno degli aspetti più interessanti di Clockwork 
Knight è la possibilità di interagire con tutti gli ele- 
menti del background. A questo proposito, abbia- 
mo coniato un..termine ad-hoc, ossia “hyperatti- 
vità”. In effetti, parlare di semplice “interattività” 
di fronte alle possibilità offerte dal platform Sega è 
forse un miccino limitante. Pepperouchau può spo- 
stare, raccogliere e usare la maggior parte degli 
oggetti su schermo come mai prima d'ora. In alcu- 
ne sezioni sarà necessario trovare laggeggio.giu- 
sto per proseguire.nell’avventura (nella miglior 


n 
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tradizione dei platform, non manca infatti 
qualche enigma o puzzle da risolvere). 

Allo stesso modo, segnaliamo la.presenza 
di numerose sezioni “segrete” e una gran 
quantità di power-up. Non fatevi ammalia- 
re troppo dalla grafica debordante: avrete 
un.tempo massimo per completare 
ogni livello (sono sei in'totale) e se 
sforate sono guai. Nel corso della 
vostra avventura incontrerete av- 
versari bizzarri ed originali che fa- 
ranno il possibile per impedirvi di 
proseguire e liberare la povera Chelsy. 
Particolarmente ben riusciti i boss di fine li- 
vello, tra cui degli splendidi, ma delete- 
ri, robot giganti che sembrano usciti 
da un episodio di Mazinga (avete 
presente la cover di questo numero 
di Mega Console? Ecco, siamo lì...). | 
Clockwork Knight è un 
gioco fantastico che rap- 
presenta un eccellente bi- 
glietto da visita per il Sa- 
turn. In attesa delle pros- 
sime meraviglie a 32-bit 
(Panzer Dragoon, Day- 
tona e Shinobi, solo per 
citarne qualcuna), avrete 
di che scialarvi di fronte 
aiivostri amici... 
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Se con Virtua Fighter lo Sega ha reinventato il genere dei picchioduro, aggiun- 
gendo la terza dimensione, allo stesso modo possiamo dire che con Clockwork 
Knight siamo arrivati a concepire lo spazio del platform in senso tridimensionale. 
| personaggi perfettamente renderizzoti di Clockwork Knight si muovono a loro 
agio în un ombiente che appare effettivamente profondo, “spesso”. Fino ad oggi, 
solo lo Nintendo è riuscita ad ottenere dei risultati soddisfacenti in questo senso, 
con Donkey Kong Country per SNES. Ma il platform Sega lo supera nettamente 
sul piano delle animazioni e della grafica... 
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REVIEMESATUAN 


COMMENTO 


Non ho parole. Rispetto alla 
versione presentata al Tokyo Toy 


Fair di giugno, Clockwork Knight 
$ ha subito un'evoluzione incredibile. 
PRI Se prima era un platform galattico, 
°° adesso è diventato IL platform. 
Dimenticatevi la frenesia di Sonic: 
Pepperouchau non 
schizza sullo schermo a 
300 Km all’ora, e 
probabilmente è 
meglio così. In questo 
modo, infatti, potete 
apprezzare gli 
splendidi scenari e le 
assurde prospettive di 


questo incredibile 
gioco: i robottoni giganti, i trenini a pile, i 
livelli segreti... Semplicemente magnifico! Il 
soldatino color oro della Sega ha superato a 
pieni voti l'esame: è nata una nuova stella nel 
firmamento videoludico. Be young. Have Fun. 
Play Sega. 


COMMENTO 


Condivido l'entusiasmo di Matt e di Simon: la Sega ha fatto 
centro un’altra volta! Clockwork Knight sta al genere dei 

platform come Virtua Fighter sta a quello dei picchiaduro. In 
altri termini, Clockwork Knight è, al pari di Virtua Fighter, 

una “killer application”. Vi assicuro che è stato veramente 


duro mollare il joypad del Saturn per scrivere questo 

commento: una partita a Clockwork Knight è un'esperienza videoludica 
che non dimenticherete facilmente. La Sega non poteva cominciare 
meglio questo 19951 


Anche l'intro di Clockwork Knight è radicale distruttiva... 
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O ASA PRODUTTRICE 
DISTRIBUZIONE 


NUMERO GIOCATORI 


Clockwork Knight rappresenta 
un'ottima dimostrazione delle 
grandi potenzialità del Saturn e 
LÒ lascia intuire un futuro assai roseo 
A# perla nuova console Sega. Se 
questo è l’inizio, chissà cosa ci 
aspetta tra qualche mese! Il Megadrive era 
stato lanciato, verso la fine dell’89, insieme a 
quella schifezza di Altered Beast. Il Saturn 
invece è già supportato da una serie di titoli 
galattici, e Clockwork Knight è uno di questi. 
Non era facile creare un platform game 
originale, considerando l'incredibile varietà di 
giochi del genere presenti sul mercato, ma i 
programmatori giapponesi si sono superati. 
Comprare rn e lasciare Clockwork 


= Etimrori-- 


Meca consoLe IG] 


bre MEGA CONSOLE 


irtua Fighter è senza dubbio Uno dei 
titoli più innowativi che hanno garatte- 
rizzato questi anni, prevalentemente 
per la propria incredibile grafica poli» 
gonale, velocissima. Il secondo. gioco 
dellaèserie virtuale? “della Sega è ariche”il primo 
titolo disponibile pèr'l’altrettanto stupefacente con- 
sole Saturn'della quale abbiamo tanto parlato ne- 
gli ultimi mesi. 
Tralasciamo i ‘particolari tecnici, di cui parleremo 
più avanti, e cominciamo col dire che Virtua Figh- 
ter è fondamentalmente un picchiaduro vecchio 
stile. | vari combattenti" si fronteggiano in incontri 
uno-contro-uno singolar;tetizane è devono vincere 
almeno due round sb fre per aggiudicarsi l’incon- 
tro. Naturalmente chi vince pottà*tontinuare lg 


scalata versa,l'aftibità titolo di campione, mentredlli 


perdente potrà.sctegliere tra ritentare di batt 
l’ultimo avversàfio o ritirarsi per cominciare 
nuova partita? 

Le differenze della struttura di gioco rispett 
altri picchiaduro riguardano soprattutto lle sc 
combattimento e il sistema di controllo. Peridi 
riguarda quest’ultimo punito, Virtua Fighter 
miglia vagamente a' Mortal Kombat; utili 
fatti, esclusivamente tre pulsanti, uno per il p 
uno per il calcio e l’ultitio”per parare. Le d 
ze delle scene di combattimento, ‘invece, sc 


vute alle varie possibilità di ogni personaggio: Pri- 
ma fifa questelè il fatto che tutte, le.mosse' speciali 
sono “umanamente realizzabili”: non ésistono in- 
fatti spalle di'energia o pugni infuocati. Le varie 
tecniche speciali, infatti, non sono altro che serie di 
colpi portati molto velocemente, nient’altro., Non 
solo, ogni personaggio può seguire diversi tipi di 
attacchi alternativi come colpire un avversario al 
tappeto o neutralizzare i colpi con delle efficacissi» 
me Contromosse. 

La caratteristica che comunque ha rappresentata il 
vero punto di forza di Virtua Fighter è la grafica 
9D poligonale. | personaggi, lo sfondo, tutto quello 
che appare sul video è composto interamente.da 
poligoni pieni che si muovono a velocità impressio- 
nante. Nella versione coin-op di Virtua Fighter 
questo miracolo grafico era possibile grazie al pro- 
cessore Model 1 mentre, per quanto riguarda il Sa- 
turn, il discorso si fa un tantino più complicato, ma 
di questo avremo il tempo di riparlarne dopo. Sa- 
turn o coin-op, questa tecnica ha permesso di otte- 
nere un gioco estremamente interattivo, non solo 
per quanto riguarda i comandi, ima anche per le 
varie possibilità che offre questa tecnologia, possi- 
bilità che in Virtua Fighter vefigono sfruttate, ad 
esempio, quando viene proposto il replay dell’ulti- 
ma a fdell’ultima azione di un round.daldiver- 
se ang pni. 


ha 


BOCHEBAL, 
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Virtua Fighter è stoto sviluppoto dall'AM2, il reparto di ricerca e 
sviluppo della Sega of Japan. Copitanoto dall'imporeggiabile Yu Suzuki, l'AM2 
ha realizzato akuni dei migliori videogiochi di sempre. Eccovi la lista completa 
delle produzioni del più grande team di sviluppo Sega: 


La versione Saturn di TI, " senti ===" 1985 Hang On, Space Harrier 
Virtua Fi- “i e" [ DR 1986 Out Run 

ghter contoun È 0 cr (Egna Lod Da 1987 After Burner, Power Drift 
numero minore di ds RO 1990 G-LOC, R360 

poligoni se confron lo ii ì 1992 Virtua Racing 

tata a quella coin-op. | ° vi 1993 Virtua Fighter 


Questo, però, non ha avea et x 1994 Daytona USA, Virtua Fighter 2 
influito sulla reso fi n “i 


nole del gioco grazie “ati i Aà ; : Cnanpion 2 Lins 
all'utilizzo di portico fl i ol A+ 00 
lari tecniche di textu 

re mopping. Il viso 

dei combattenti, alcu 

ni particolari dello 

sfondo e oltre piccole 

cosucce non sono al 

tro che immogini di 

segnate che hanno 

permesso di ridurre il 

numero di poligoni 

da circa 1.500 a poco 


Virtua Fighter 2 è escito în sala, è verso la fine del ‘95, anche 
su Saturn 


JACKY 
a 


KAGE 


ROUNDTI 


ROUNDTI i pesistarigistni sed 
attende la rivincita... 
..»@ Virtua Fighter su Saturn i 


più di 1.000. Poligoni che poi, in fin dei conti, non esistono. Chi conosce bene le caratteristiche tecniche del Saturn saprà, infot- 
fi, che in questa console sono presenti due processori SH-2 Risc a 32bit che corrono in parallelo alla velocità di 28Mhz e due 
VDP (processori video) che si occupano della gestione in tempo reale della grafica. Per Virtua Fighter i progrom- 
motori hanno usato una tecnica di visualizzazione dei poligoni particolare. | poligoni e le coordinate vengono calcolati attra- 
verso i due chipponi principali e posti nella memoria principale. E' a questo punto che entra in gioco il primo dei due processori 
video la cui caratteristica principole è di poter calcolare sprite sullo geometria dello stesso. In pratica vengono utilizzati le coor 
dinate ottenute attraverso l'SH-2 per disegnore punto per punto i vari sprite che vengono così visualizzati. Per farlo breve, 
quello che appare sullo schermo sono in realtà due sprite disegnati in tempo reale su uno sfondo in texture mapping della cui 
gestione si occupa il secondo VDP. Alcuni rimarranno forse delusi da questa rivelazione, come del resto il sottoscritto, ma vi as- 
sicuro che il risultato è sorprendente e, soprattutto, estremamente veloce anche se non sempre precisissimo come dimostrano i 
“buchi" che, ogni tanto, compaiono sui personaggi. Difetto della macchina o di programmazione? Adesso come adesso è diffi 
cile dare una risposta a questa domanda. Non possiamo fare altro che aspettare i prossimi i titoli e solo allora sopremo se il 
Saturn è davvero la macchina perfetta oppure no. 


IENA IVI 117 
4 F adesso ditemi che queste foto nun è occasionale... A ho messo du arà 
a prenderla... 


COMMENTO 


Ragazzi, Virtua 

Fighter è 

praticamente identico 

alla versione coin-op. 
Grafica, sonoro, giocabilità, 
tutto è spiccicato all'originale. 
Se dovessi dargli un voto solo 
per il fattore conversione si 
beccherebbe senza dubbio un 
99%. Purtroppo però è rimasto 
intatto anche l’unico difetto del 
gioco, ovvero la scarsa 
longevità. Una volta finito il 
gioco, infatti, perderete tutto 
l'entusiasmo iniziale e 
difficilmente vi verrà voglia di 
rigiocarlo. Ora, considerando 
che Virtua Fighter 
attualmente è uno dei 
pochissimi titoli disponibile per 
Saturn capirete che questo fatto 
rappresenta realmente un 
problema. Insomma, il Saturn, 
solo la console intendo, costa 
una caterva di soldi. Virtua 
Fighter si trova difficilmente 
al di sotto delle duecento e, a 
meno che non siate dei 
nababbi, credo che 
difficilmente possiate 
permettervi di spendere più di 
un milione e mezzo di palate 
sulla testa per qualcosa che poi 
usate per cinque minuti. 
Personalmente vi consiglio di 
aspettare qualche mese nella 
speranza che esca qualche 
altro buon titolo, ma, per 
adesso, accontentatevi del 
buon vecchio Megadrive che 
ha ancora molte carte da 
giocare o.accattatevi 


Clockwork Knfght: 
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COMMENTO 


Virtua Fighter sarà bello, veloce, 
fluido, tutto quello che volete, ma ha 
due difetti. Primo è poco duraturo, 
secondo costa troppo. Se almeno alla 


Saturn sarebbe un conto, ma il fatto che 


anche ai portafogli più forniti. Non credo 


console con un gioco che si termina in una 
giornata. Eppoi che si fa? Si cominciano a 
risparmiare i soldi della merenda per 
comprare un altro gioco e intanto esce 


di visualizzare duecento miliardi di colori e 
con giochi ancora più realistici al cui 


E in effetti Virtua Fighter non è così 
perfetto: ogni tanto i poligoni perdono 

qualche pezzo, scompaiono gli sfondi o 
appaiono dei buchi sui personaggi tanto 


Saturn è bello, Virtua Fighter pure, ma 
spendere tutti quei soldi per una console è 


che si abbassino i prezzi e comincino ad 

apparire altri titoli oltre a questo: in fin dei 
conti aspettare un mese. in più non ha mai 
fatto malerma.messuno. 
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Sega avessero deciso di includerlo insieme al 
bisogna comprarlo a parte è un vero affronto 


siano molte le persone disposte a spendere un 


milione e mezzo di testoni per acquistare una 


un'altra console ancora più potente, in grado 


confronto Virtua Fighter sembra Pong. 


grandi che sembra siano fatti con una siringa 


da cavallo. E allora cosa volete che vi dica? Il 


decisamente troppo. Personalmente aspetterei 


LIFE GAUGI i S 
MATCH POINT 2 points 
TIME LIMIT 30 sec 
ENEMY LEVEL NORMAL 
CONTINUE on 
SOUND TES 
VOICE TEST AMIRA oraora 
MUSIC TEST Loco 

RECORD 

PAD CONTROL 

EXIT 


JUMP SMALL 


COMMENTO 


Allora, cosa posso dire che non sia 
stato già detto? Come avrete ormai 
capito, Virtua Fighter è 
un'ottima conversione e mantiene 
tutte le caratteristiche del coin-op compresa, 
purtroppo, la scarsa giocabilità. Altrettanto 
tristemente questo è uno dei pochi titoli 
attualmente disponibili per questa mega- 
console e considerando che lo si termina un 
paio d'ore non mi sembra molto sensato 
spendere più di un milione per qualche breve 
momento di divertimento. Oddio, bisogna 
considerare che la Sega è supportata da 
dozzine di software house e che i giochi per 
Saturn non mancheranno di certo, ma 
personalmente ritengo che questa console sia 
ancora troppo costosa, senza contare che 
anche i giochi non sono certo il massimo 
dell'economia. Non troverete mai, per 
esempio, Virtua Fighter a meno di 
centocinquanta sacchi... Insomma, il Saturn è 
sicuramente una macchina dal successo 
assicurato (solo in Giappone ha venduto uno 
sfracello), ma per adesso il prezzo da pagare 
è ancora troppoy@ilto. 
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CASA PRODUTTRICE 


GENERE 
‘DISTRIBUZIONE | 


VERSIONE NN 
l 
‘NUMERO GIOCATORI | 


GRAFICA GE 


Poligoni a non finire. a” 


SONORO NU 


GIOCABILITÀ 99 


All'inizio lo troverete 
irresistibile. 


GLOBALE — SUI 


Bello, ma troppo costoso. 
A meno che non abbiate dei 
portafogli molto gonfi, il 
consiglio è di aspettare che 
escano altri titoli per Saturn 


VAKUSCHEI 


Orncina AnmanonVioeo 


VIDEO GIRL AI 


Dal fumetto al disegno animato. 


Disponibile in tre videocassette (al prezzo di 39.900 lire ciascuna) 
che potranno essere richieste direttamente a YAMATO srl 


primo episodio 


10 TI CONSOLERO' 


©, secondo episodio 
" Na a IL REGALO 


yamato Vipeo SIE 


Ai esce dal videoregistratore di Yota ed entra nel tuo = 


Chi prenota: le tre videocassette presso YAMATO srl, inviando un vaglia postale di. 1.19.700-lire- 
(spese spedizione a carico di YAMATO srl), riceverà in omaggio tre magnifici poster di Video 
Girl Ai formato 50x70, gli unici autorizzati ufficialmente dalla casa editrice giapponese. Sr 


Le videocassette sono disponibili anche presso il punto vendita 


|. Yamato Shop, via Lecco 2,20124 Milano, tel. 02/29409679 °° / {© 
YAMATO srl, via Solferino 41, 20035 Lissone (MI), tel. 039/2459463 


REVIEM MEGADAIVE 


pmo, una ga- 


" nereste le lunghe ore lin iii se 
sue coloritissime telecronache di Wres 
il wrestling, proprio quella pagl 
ricana dove energumeni alti t 


Mu SIRINGRAZIA 


paltà e drammati- 
o è il gioco che vi 
îire il mitico D 


[ todi dil'oppre sentotivi eg 
#4 della categoria, sono stati 
fine di sfidarsi in epigi 
che vanno dai con 


ioft di mu Cosa pensare riguardo al qui 
da nella prese / presente Wwf Raw se non che si 
come avviene tratta dell’ ennesimo gioco lento e 


essere qualcosa di carino o almeno 

così lasciavano sperare le immagini della 
RAZOR RAMON DOIMK DOHC Kar :X LUGER presentazione dei vari lottatori, ma una volta 
incominciato a giocare ci si accorge che gli 
sprite non sono per nulla definiti e la loro 
caratterizzazione sicuramente non rende 
giustizia alle controparti in carne e ossa. 
Come se non bastasse, le animazioni sono 
davvero troppo trascurate ed il sonoro, 
marcette dei vari lottatori a parte, si riduce ad 
uno squallido esempio di grida e cartoni 
neppure ben realizzati. Ammettendo anche 
che gli incontri in quattro persone 
simultaneamente possano essere 
sufficientemente divertenti, mi spiegate cosa 
ci trovate in un gioco in cui non dovete fare 
altro che pigiarerripetùtamente a più non 
posso uno dei tre tasti del'pad'sino a farlo 
diventare incandescente? 


Gem Svie 

Praticamente la sfida più classi- 
ca che caratterizza la maggior 
parte dei picchiaduro: l’uno- 
contro-uno, in cui sfidare un 
amico oppure il computer. 


LE, 

Praticamente il classico due-con- 
tro-due giocabile sino in quattro 
simultaneamente, oppure in 
coppia contro sfidanti 
controllati dal computer oppure 
‘ancora uno-contro-uno con l'ap- 
porto di un personaggio guida- 
to dalla macchina a testa. Ov- 
viamente le sfide al centro del 
ring si combattono sempre uno 
contro l’altro, tuttavia il secon- 
do giocatore selezionato, mo- 
mentaneamente al di fuori delle 


COMMENTO 


Ciò che fa di Wwf Raw un titolo sicuramente non bello è la 
scarsa giocabilità e una realizzazione tecnica che di certo 
poteva essere più curata. Tutto quello che dovete fare è pigiare 
sui pulsanti come dei forsennati e le mosse speciali che ogni 
tanto scaturiscono dall’incessante pigia-pigia sembrano più 


prodotte dal caso che non da un corretto metodo di 


# 


esecuzione. La varietà di eventi a disposizione è sicuramente buona, ma 
di certo non è un motivo valido per 
giustificare la scarsa meticolosità nella 
realizzazione grafica e sonora, che fa 
del presente gioco una delle tante 
simulazioni di wrestling ma sicuramente 
non la migliore. 


"INGÀ ING 


corde che delimitano il quadra- 
to di gara, può entrare in azio- 
ne tramite l'ormai famigerato 
tocco di mano con il quale due 
giocatori appartenenti allo stes- 
so team si danno in pratica il 
cambio. E' anche possibile, co- 
me spesso avviene nella realtà, 
entrare illegalmente nel qua- 
drato di gara, senza cioè aver 
effettuato regolare tocco. In 
questo caso l'incursione del 
malandrino verrà misurata con 
apposito timer: troppi secondi 
di permanenza illegale 
nell’area di gioco costeranno al 
team la squalifica. 


ea lar 

Singoli incontri disputati da due 
coppie di lottatori: schienateli 
entrambi per eliminarli dal ring. 
Survivor Series 


Una caotica sfida di team che 
vede i vostri paladini scontrarsi 
quattro contro quattro. Ma non 
date troppa fiducia nemmeno ai 
componenti della vostra squa- 
dra poiché solo l’ultimo che ri- 
marrà in gara sarà il vero vinci: 
tore e non tutto il team. Come si 
dice “ne rimarrà uno solo”... 


Ueycl Lili 

Grande evento ivi compreso (e 
pensare che tempo fa uscì 
un‘intera cartuccia apposita- 
mente dedicata a questo even- 


to) è il Royal Rumble. In pratica 
si inizia con due contendenti sul 
ring e ad intervalli di tempo re- 
golari si vanno man mano ag- 
giungendo nuovi nerboruti lot- 
tatori per dare vita ad una epi- 
ca contesa. L'unico modo per 
eliminare i beoti non è quello di 
schienarli (e ti credo, prova a 
tenerne uno per tre secondi a 
terra quando attorno sei preso 
a calci e pugni da tutti...); bensì 
il lancio dei fetenti fuori del 
ring. 


IAU ELGOLELcE 
La battaglia finale, megaradi- 
cale, il massacro assoluto: il 
mega-incontro sei-contro-sei. 
Schienate per tre secondi un 
avversario all'eliminazione 


del quale vi ritroverete a do- 
ver affrontarne un altro dello 
stesso team e così via sino al- 
la vittoria del vostro avversa- 
rio, quando subentrerà il 
prossimo appartenente al vo- 
stro team. 


CASA PRODUTTRICE 
Accuaim | 


GENERE 


DISTRIBUZIONE 


VERSIONE 
 AMGRICANA | 


NUMERO GIOCATORI 
BCE 


GRAFICA NE 


Carine le presentazioni 


dei vari lottatori 

W Azione piuttosto lenta e 
scuttosa con sprite 
caratterizzati in modo non 
certo esaltante 


SONORO 08 


Effetti di pestaggio nella 
media 
w Tutto il resto si riduce in 
prese e chiavi che cigolano e 
scricchiolano neanche i 
giocatori fossero di legno 


GIOCABILITÀ Nu 


Divertente se giocato 
da quattro persone 
contemporaneamente 
w ...ma, nel complesso, più 


ridicolo che degno di lode 


LONGEVITÀ 9Y 


w Tutto quello che c'è da 

fare è pigiare velocemente sul 
pulsante come dei forsennati e 
le occasionali mosse speciali 
che ne scaturiscono sono 
alquanto casuali 


GLOBALE 02 


Non aggiunge 

assolutamente nulla di nuovo 
a quanto già espresso da 
precedenti giochi dedicati alla 
Wwf 
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REVIEW MEGANANE 


(O 


Più che un attore, un 
mito. Più che un mi- 
to... una vera faccia 
da schiaffi. Molti di 
voi avranno intuito 
che stiamo parlando di Macauley 
Culkin. Il gioco in questione è infatti la conver- 
sione dell'ultimo film che il giovane attore  / 

americano ha interpretato per la Walt Di- 2d 
sney. La trama più o meno è questa: il no- 


stro eroe è uno spigliato ragazzino che, infil- NY, 


tratosi un giorno in una biblioteca, trova un 
passaggio per entrare “fisicamente” nel 
mondo della letteratura. Il tutto però è 
molto più complesso di quello che si 
aspetta e così dovrà attraversare i tre 


— mondi che formano questo gioco per 
SI RINGRAZIA ritrovare la porta per tornare al mon- 
o reale. Naturalmente il gioco in que- 
i] VERTE stione altri non poteva essere che un platform, ma 
PER LA CARTUCCIA " quelli veramente coi baffi. La grafica è buona, 
== l’azione è varia... Cosa gli manca per essere un 


grande gioco? Leggete il 
resto della recensione e lo 
saprete. 


Mentre saltellate allegramente da uno 
schermo all’altro cercando di ritornare nel 
mondo normale, avrete l'occasione di uti- 
lizzare i diversi oggetti che incontrate sulla 
vostra strada. Potrete infatti raccoglierli e 
posizionarli dove volete, riuscendo così ad 
arrivare a locazioni prima d’ora irraggiun- 
gibili e a scovare i vari livelli segreti. 


Come già accennato, il gioco si articola in tre grandi schemi, ognu- 
no dei quali è raffigurato da un libro di cui dovrete arrivare al ter- 
mine: l'avanzare all’interno dei singoli livelli sarà infatti rappre- 
sentato dallo scorrere delle pagine. Inizierete dalla fase Horror in 
cui avrete a che fare con fantasmi e mostri più o meno noti, tipo 
Frankestein o Mr Hyde. Passerete poi al mondo della fantasia e fi- 
nirete in bellezza con la fase dedicata ai libri di fantasia, e lì giù 
con pirati e ambienti da Mille e una Notte! 
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Quando avete terminato una delle tre fa- 
si del gioco dovrete spostarvi in quella 
successiva attraverso un divertente 
schema in 3D. Qui il nostro Richard- 
Macauley a cavallo di un libro deve 


raggiungere il termine dello 

schema evitando tutta 

una serie di ostacoli che 

27 ci sono fra lui e la pos- 

P e, sibilità di tornare nel 

tea È mondo reale. Già ter- 
n” 


RO; minare incolumi questo 
al viaggio è un’impresa 
non da poco ma, se siete così 
bravi da voler strafare, potete 
utilizzare questa fase per raci- 
- molare un bel po’ di punti 
fe ===> —_——=5*r=* 3 raccogliendo i bonus dissemi- 
nati sul tragitto. 


COMMENTO 


» Mi riprometto sempre di non caderci di nuovo: basta giocare 

| coi platform, ormai ne ho visti troppi! Poi arriva un gioco come 
Pagemaster e io ci ricasco. Pur non avendo praticamente 
nulla di originale, questo gioco ha il fascino del prodotto fatto 
veramente bene. Bella grafica, ottime animazione, un'azione 


di gioco molto divertente e varia. Certo, come faceva notare Puck, ci 
sono anche dei lati negativi; il fatto però di avere passaggi 
particolarmente difficili serve a non avere fra le mani il solito gioco che si 
finisce in un lampo. Poteva forse essere ridotta la frustrazione con una 
fase di testing più ragionata. ma, pur debba ammettere che non ci 


troviamo davanti al mi FirTtorni tempi, a me 
Pagemaster non dis | 


MEGA console [9] 


RE MERARIVEE pm 


Richard inizialmente è dotato solo delle 
sue mani nude di quattro mi- 
sere vite, che svaniscono co- 
me il nulla ogni volta che rise È 
entra in contatto con un ne- —o | 
,mico. Nel perfetto rispetto 
mico, Nei perfetto sisnetto SSRTTATITI TINA] 
trete però eliminare gli av- 
versari saltandogli in testa. 
Col proseguo la vostra situazione [II 
migliorerà non di poco e potrete 
trovare ad esempio delle scarpe magiche GENERE 
per essere più veloci, della colla da mette- 
re sulle mani per scalare le pareti, delle 
teste d’oro che vi regalano vite extra e 


una utilissima spada ‘(non ditemi che vi | DISTRIBUZIONE 
devo spiegare cosa farci?). Colleziona- 


re questi oggetti, più che essere utile 


per il completamento del gioco, è dav- " ——"©©@"A 
vero indispensabile! VERSIONE 
cca 


NUMERO GIOCATORI 


COMMENTI 


Se analizziamo sulla carta 
) Pagemaster ci rendiamo conto 
che la Sega aveva fra le mani la 
possibilità di realizzare uno dei 
platform più radicali mai visti sui 
nostri schermi. Sprite disegnati con 
gran cura e animati con la stessa 
raffinatezza, fondali ed effetti sonori che 
rendono perfettamente l'atmosfera, simpatici 
power-up e stupende fasi in 3D. Perché 
allora, tirando le somme, preferisco l'azione 
di Mr Nutz o la spassosissima giocabilità di 
Boogermant Il problema è che 
Pagemaster non riesce ad accalappiare 
l'interesse del giocatore e, pur essendo bello 
da vedere e discretamente divertente da 
iocare, non riesce a diventare una vera 
Nozio: Buona parte della colpa sta nella 
giocabilità, che mostra diverse pecche come 
ad esempio alcuni passaggi veramente 
impossibili da superare senza perdere una 
vita oppure il fatto che i nemici appaiano 
sullo schermo solo all'ultimo istante utile per 


evitarli. Potev tupirci conféffetti speciali e 
colori cri h to dove di 
solito casca l'asino: ità. 
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THEME PARK A MASTER OF MOSTERS 53.000 RANMA 1/2 PARTE IV cassee NIGEL MANSELL INDY 134.000 
NITRO WRECKS A MAXIUM CARNAGE 102.000 CAPIT COMMANDO PAPERBOY Il 91.000 
BLOODSHOT e 0. MEGA BOMBERMAN 109.000 ART OF FIGHTING 2 PITFALL 149.000 
MEGA SWIV A 0° MICKEY ULTIMATE CHA. 64.000 WONDER PROJECT J PIER LO CHEF 141.000 
WOLF CHILD eooovi MICROMACHINES 2 109.000 PINBALL DREAMS 118.000 
AIR BUSTER 91.000 MORTAL KOMBAT 87.000 ADDAMS FAMILY 124.000 PRINCE OF PERSIA 103.000 
ALIEN STORM 43.000 MORTAL KOMBAT 2 118.000 118.000 RETURN OF JEDI TELEF 
ALISIA DRAGON 56.000 NBA JAM 71.000 ANOTHER WORLD 78.000 RISE OF THE ROBOTS 139.000 
iN 91.000 NBA LIVE'95 TELEF. ASTERIX 64.000 ROAD RUNNER'S 99.000 
ALTRED BEAST 42.000 NIGEL MANSELL INDY C. 110.000 AXELAY 96.000 ROBOCOP VS TERMIN. 109.000 
ANOTHER WORLD 59.000 OUTRUN 2019 108.000 BATTLECLASH 79.000 RYAN GIGGS CHAMPION 94.000 
AQUATIC GAMES 85.000 PACMAN 2 TELEF. BATTLETOADS IN BAT. 83.000 SAMURAI FIRST 91.000 
ARCH RIVALS 69.000 PGA TOUR GOLF 2 93.000 BATMAN E ROBIN ADV. TELEF. SKYBLAZER 101.000 
AIRIEL LITTLE MERMAID 52.000 PITFALL 118.000 BLACK HAWK TELEF. SPACE ACE 96.000 
ART OF FIGHTING 118.000 POWER RANGERS 119.000 BEST OF THE BEST 62.000 STREET RACER TELEF. 
BACK TO THE FUT. 3 58.000 PRO STRIKER+INTERF. 108.000 BILL LAMBERS BASKET 82.000 SPIDERMAN X-MAN 82.000 
BAD O MEN 42.000 PUGGYS 49.000 BUGS BUNNY 2 148.000 STREET FIGHTER Il 69.000 
BALL Z3D 120.000 105.000 CASTELVANIA IV 99.000 STREET FIGHTER II T. 129.000 
BATMAN RETURN 50.000 RED ZONE 110.000 CHAMP. WORLD CLASS 83.000 STUNT RACE FX 133.000 
BATTLE GOLFER 53.000 RENT A HERO 43.000 CHOPFLIGHTER Ill 101.000 SUNSET RIDERS 78.000 
BATTLETOADS 44.000 RISE OF THE ROBO' 114.000 CHUCK ROCK 103.000 SUPER BATTLETHANK 67.000 
BLUE ALMANAC 53.000 ROBOCOP VS TERMIN. 84. CONTRA Ill 79.000 SUPER BATTLETHANK 2 118.000 
ADVEN. 117.000 ROCK'N'ROLL RACING 95.000 DARIUS FORCE 105.000 SUPERBOMBERMAN OFFERT 
BUBSY 57.000 SECOND SAMURAI 99.000 DEAD DANCE 71.000 SUPERBOMBERMAN 2 127.000 
BUBSY 2 102.000 SHADOW DANC! 56.000 DESERT STRIKE 84.000 SUPER EDF 85.000 
BUULS VS BLAZER 96.000 SHADOW OF THE BEAST — 45.000 DIG E SPIKE V'BALL 125.000 S. GHOULS'N'GHOST 71.000 
B.0.B. ADVENTURE 53.000 47.000 DRACULA 78.000 SUPER KICK OFF 99.000 
70.000 SHAQ.FU 119.000 DRAGON OFFERT SUPER MARIO ALLSTAR 93.000 
CAPITAIN AMERICA 69.000 SHINOBI 2 78.000 DRAGON'S LAIR 87.000 SUPERMARIOKART 89.000 
CASTLE OF | 73.000 SIDE POCKET 69.000 EARTWORM JiM 143.000 SUPER METROID 117.000 
CHAMALEON KID 49.000 SKITCHIN 58.000 EXHAUST HEAT 2 134.000 SUPER STAR WARS 109.000 
CHAMPIONSHIP BOW. 99.000 SOC! 97.000 F-1 CIRCUS SUPER 85.000 SUPER STREET F. ll 149.000 
CHUCK ROCK Il 109.000 SONIC 3 99.000 FANTASY STORY 148.000 SUPER TROLL ISLAND 106.000 
CLIFFHANGER OFFERT — SONIC SPINBALL 113.000 FATAL FURY 2 105.000 TAZMANIA 71.000 
COMBAT CARS 78.000 SONIC & KNUCLKES 124.000 FINAL FANTASY M.Q 75.000 THE LOST VIKINGS 115.000 
CONTRA HARD CORPS 124.000 SPIDERMAN 81.000 FATAL FURY SPECIAL 148.000 TINY TOONS B. LOOSIE 87.000 
COSMIC SPACEHEAD 88.000 STEEL TALONS 104.000 59.000 TOPOLINO MANIA 134.000 
CRACK 37.000 STEEL EMPIRE 45.000 FLINSTONES 125.000 USA ICE HOCKEY 77.000 
CRUE BALL 67.000 STREET FIG. 2 SPECIAL 99.000 FIEVEL GOES WEST 118.000 VAL D'ISERE CHAMP. 131.000 
CYBER FOOTBALL 65.000 STREET OFF RAGE 3 112.000 FINAL FANTASY 3 143.000 WING COMMANDER 78.000 
DAVID CRANE'S TENNIS 98.000 STRIDER Il 57.000 INCREDIBLE HULK 119.000 WIZARD 5 127.000 
DAVIS CUP TENNIS 99.000 SUB TERANIA 99.000 INTERN TENNIS TOUR 93.000 WOLVERINE 134.000 
DAVIS CUP WORLD 113.000 SUPER H.Q. 83.000 JIMMY CONNORS TENIS 93.000 WORLD CHAMP SOCCER 159.000 
DEATH DUEL 66.000 PER MONACO GP 2 67.000 JUNGLE BOOK 99.000 WORLD CUP USA '94 116.000 
DJ BOY 39.000 SUPER STREET F. 2 135.000 JURASSIC PARK 2 118.000 WORLD HEROES 93.000 
DOUBLE DRAGON 3 97.000 SUPERMAN 58.000 KICK OFF 67.000 WORLD HEROES 2 131.000 
DOUBLE DRAGON 5 135.000 SYLVESTER & TWEETY 115.000 KICK 3 125.000 WORLD L. BASKETBALL 77.000 
DA. ROBOTNIK'S 69.000 TAZMANIA 2 125.000 KING ARTHUR'S WORLD 89.000 WWF RAW 130.000 
DRAGON 107.000 TERMINATOR 2 61.000 KING OF THE DRAGON 117.000 YOSHI"S COOKIE 117.000 
DUNE 2 125.000 TE HUMANS 99.000 KING OF MOSTERS 2 85.000 YOUNG MERLIN 106.000 
DYNAMITE HEADDY 123.000 THE LAWNMOWER MAN 110.000 LAWNMOWER MAN OFFERT ZELDA 3 106.000 
EARTWORM JiM 134.000 THE LION KING 119.000 LION K 145.000 X-CALIBRE 2097 125.000 
THE DOPLHIN 2 118.000 TOE JEAM & EARL 65.000 MAXIUM CARNAGE 139.000 FIFA INTERN. SOCCER 121.000 
ELEMENTAR MASTER 68.000 PRO 72.000 MICI 123.000 F-ZERO 59.000 
ETERNAL CHAM OFFERT TOPOLINO MANIA 118.000 MEGAMEN X 111.000 LEMMINGS 2 131.000 
EUROPEAN CLUB SOC. 93.000 TURTLES HYPERSTON 111.000 MORTAL KOMBAT Il 139.000 PEACE KEEPERS 139.000 
F-1 HERO MD 58.000 TURTLES TOURNAMENT 119.000 NBA ALL STAR CHALL. 86.000 NIGEL MANSELL F1 134.000 
F-1 DOMARK 97.000 URBAN STRIKE 119.000 NBA JAM 105.000 PILOT WINGS 80.000 
FIFA INTERN. SOCCER 89.000 VIRTUA RACING ITA 138.000 NBA LIVE ' 95 TELEF. RANMA 1/2 PARTE 3 109.000 
FIFA SOCCER'95 113.000 WHIP RUSH 52.000 NHLPA HOCKEY"94 116.000 ROCKY RODENT 118.000 
GENRATION LOST 103.000 WIZ'N'LIZ 59.000 POWER RANGER TELEF SENSIBLE SOCCER TELEF. 
GOULS'N'GHOST 57.000 WOLVERINE 104.000 KEN OF NORTH STAR 7 TELEF. STREET COMBAT 99.000 
GLOBAL GLADIATORS 57.000 WORLD HEORS 123.000 ART OF FIGHTING 119.000 OPERATION LOGIC BO. 99.000 
GODS 60.000 WWF RAW 114.000 MIGHTY MAX TELEF. SHAQ-FU 125.000 
GOLDEN AXE 2 55.000 X-MEN 119.000 BARKLEY JAM 146.000 STARWING 77.000 
GRANADA 55.000 55.000 BATMAN RETURN 72.000 SUPER DOUBLE DRAG. 74.000 
GRERIRSI HEAVY > pe HOCKEY lid SUPERMARIO 4 95.000 
GRIND STORMER 88.00 =ACCESSORI B.O.B. 65.000 
HELL FIRE 49.000 CALIFORNIA GAMES 101.000 ACCESSORI 
INCREDIBLE HULK 106.000 JOYPAD A 6 TASTI 52.000 CHASE H.Q. SUPER 92.000 
INDIANA JONES 104.000 JOY 6 TASTI COMPAT. 47.000 CLAYFIGHTERS TELEF. ALIMENTATORE 33.000 
JOHN MADDEN FOOT 129.000 ALIMENTATORE 33.000 CONGO'S CAPER 78.000 ADATTATORE UNIVERS. 45.000 
JORDAN VS BIRD 78.000 MEGAKEY 3 (ADATTAT.) 49.000 COOL WORLD 105.000 SUPER GAMEBOY 102.000 
JUNGLE BOOK 111.000 G, 2 39.000 DESERT FIGHTERS 124.000 JOYSTICK VOLANTE 69.000 
JURASSIC PARK 109.000 ADATTATORE JAP 28.000 EXHAUST HEAT 2 134.000 JOYPAD COMPET. PRO 39.000 
KICK OFF 3 97.000 = KITPULIZIA 13.800 SECRET OF MANA TELEF. BAOZOKA SUPERSCOPE 80.000 
KING OF MONSTER 2 138.000 BAZOOKA MANACER 61.000 ILLUSION OF GAIA TELEF. JOYSTICK CITY BOY 79.000 
LEMMINGS 2 118.000 CAVO SCART 39.000 MICHAEL ANDRETTI RA. 136.000 INTERFACCIA 2-5 GIOC. 64.000 
MARKO'S MAGICAL F. OFFERT INTERFACCIA 4 GIOCAT. 59.000 WILD & WACKY SPORTS 
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COLARE 0O0O0HO... 


CANTARE, 00000CHO... 


Non siate tanto allegri: il fatto che ci siono periodi in cui lo schermo non è gre- 
mito di sprite avversori che cercano di farvi la pelle non vuol dire che l'ambien- 
te circostante sia sicuro e vi renda immune do disintegrazione ed annientamen- 
to totale. Infatti anche il più piccolo urto contro una protuberanza delle valli 
che state percorrendo può obbassarvi un sacco l'energia, proprio come un pan- 
nello solare o uno torretta possono togliervi tanta energia quanto basta a can- 
cellorvi dalla faccia della terra. 

Volando con prudenza e usondo fulminei riflessi potrete solvare da fine certa 
un'ingente quantità di vite. 


Devo dire che la prima 
impressione riguardo 
Novastorm non è 
stata affatto malvagia, 
anzi devo ammettere 
che il gioco iniziava ad ispirarmi 
un sacco. Le sequenze animate 
sono davvero molto valide e la 
grafica in generale è una vera 
chicca. | fondali sono 
tremendamente evocativi, 
dettagliatissimi e colorati, gli sprite 
sono incredibilmente metallici e 
alcuni nemici di fine livello 
massicci come non mai. Devo dire 
che però l'entusiasmo ha iniziato 
ben presto a scemare, non appena 
l'aspetto sonoro si è rivelato per 
quello che era, ovvero begli effetti) 
metallici, tecnologici, con 
esplosioni impressionanti, ma 
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— COMMENTO 


colonne musicali che non ci 
azzeccano nemmeno un pelo con 
l’azione. Si sarebbe potuto anche 
sorvolare, in fondo si tratta pur 
sempre di un parametro che, pur 
penalizzando il globale del gioco, 
non può certo influire più di tanto 
sul fattore divertimento. Ma è 
proprio giocando a Novastorm 
che si capisce di quale pochezza 
sia in realtà: la struttura di gioco è 
così lineare da sembrare piatta e 
gli eventi sono quelli già visti e 
rivisti in decine di altri sparatutto 
per il 16 bit Sega. Sarà anche 
vero che il livello di difficoltà 
discretamente elevato contribuisce 
a fornirgli maggior longevità, ma 
è altresì vero che nulla, proprio 
nulla può spingervi a proseguire 
nell’apatia generale. 
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NION DIRE GATTO 
SE NON L'HAI NEL SACCO 
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Immaginate un loser ad estensione doppia o 

persino triplo... Una smart bomb extra in 

modo da aiutarvi durante il vostro lungo e 

non poco tormentato commino... Anche un | 

sistemo col quale potenziare il vostro Power î » 


Shot... Bene, potrete avere tutto questo e » 


ho di pi di vescll pseudo di "n | 
ceti mon art pesi (I CASA PRODUTTRICE È 
che costituiscono, in pratica, i principali 
power-up. Mettete fuori azione uno di questi ) 


vascelli e vi verrà immediatomente presentata una gamma di tre diversi power-up tra cui scegliere. Attenti però a non spre- ————@@ 
carki bighellonando per l'area di gioco, mo afferrateli quando sono ancora caldi! GEN ERE 


| SPARATUTTO 


| DISTRIBUZIONE È 
A l_vrriciaue | 


venne (O 
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| NUMERO GIOCATORI 
COMMENTO ES AZA 


Bene, abbiamo un ennesimo caso 
di molto fumo e niente arrosto. hp: 
Basta infatti spogliare o 
Novastorm dei suoi fondali GRAFICA 
Abbiomo precedentemente parlato delle armi che giocano a vostro favore: por- epocali e della sua grafica 0 
liomo ora di quelle che giocano a vostro sfavore, primi su tutti i megonemici di generalmente ben curata (anche se 


fine livello. Come del resto anche i fondali, i nemici di fine stage godono di una in qualche caso un po' lenta e scattosa) per 
resa grafica davvero impressionante: sono di dimensioni assoi ragguardevoli, 


© Fer vesinginso. ate) i accorgersi di quanto il presente gioco sia 
massicci, corozzati e metallici. Oltretutto i qui presenti ce l'hanno o morte con il can Le E 
vostro armamento, tanto che la vostra navetta uscirà dal massacrante scontro scarno. Direi che ormai siamo arrivati a un 
praticomente a pezzi. Queste bestie da combattimento le suonano veramente di È punto in cui se qualcuno spera di pr odurre 
brutto e devono incassare dozzine di colpi diretti prima di essere abbattute del uno sparatutto di sicuro successo, deve 
tutto. esimersi dal solito copione e proporre 
qualcosa che non sia sempre e solo grafica 
massiccia. Ne abbiamo abbastanza di 
sparatutto che già lo fanno, uno in più o in 
meno non fa la differenza, visto che sono tutti 
praticamente identici. Novastorm si riduce 
alla distruzione ripetitiva di ondate di navi 
nemiche sino a giungere al confronto col 
solito boss di fine livello, più grosso e più 
forte. Mi sembra un argomento trito e ritrito. 
Datemi retta: dopo due o tre incursioni 
attraverso la sfavillante 
grafica di questi mondi 
cercherete qualcosa di 
più, qualcosa con un 
pochino più spessore, 
qualcosa che vi possa 
divertire, impegnare e 
che possa catturare la 
vostra attenzione. 
Allora vi renderete 
conto che 
Novastorm tutto 
questo norì ve lo può'dare. 
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vanti guys, facciamo un bel quiz! 
Qual è l’attività più difficile da intra- 
prendere sulla faccia della terra? Co- 
me, il venditore d'auto? No... Come 
dite? Il raddrizzatore di banane conto 
terzi? Nemmeno... Eeeeeh... Un fachiro che ingolla 
tre spade, due ferri da stiro ed un box doccia in 
acciaio inox e poi passa sotto un metal detector 
senza farlo suonare?!?! Beh, in effetti questa non è 
un'impresa da poco però non era quello che inten- 
devo! La risposta giusta era il gestore/costruttore 
di un parco giochi! Certo, molti di voi potrebbero 
anche credere che mettere in piedi un parco sia 
una impresa abbastanza semplice; in fondo che ci 
vuole? Basta comprare un po’ di terra, schiaffarci 
sopra qualche giostra, di- 
sboscare un po’ qua, pia- 
strellare di là et... voilà, il 
gioco è fatto! Ehm, ragaz- 
zi, mi spiace deludervi 
ma le cose non funziona- 
no proprio così. Come? 
Non mi credete?!?! Ma 
guardate che io sono una 
persona affidabile; mica 
ingollo Tantum Verde co- 
me fosse latte e menta! 
Vabbé, ho capito: siete 
dei malefici! Per fortuna 
che i ragazzi della Bull- 
Frog hanno pensato bene 
di convertire su Megadri- 
ve uno dei game più di- 
vertenti di questi ultimi 
anni, il mitico Theme 
Park, e così ora vedremo 
chi ha ragione! Inizial- 
mente vi troverete in pos- 
sesso di un misero appez- 
zamento di terra e di una 
discreta selezione di gio- 
stre, chioschi und am- 
mennicoli vari. A questo 
punto la prima cosa che 
dovrete fare sarà quella di iniziare ad edificare il 
vostro piccolo paese delle meraviglie: potrete co- 

struire lunghi viali alberati, immense 
caffetterie, gigantesche bancarelle 
di dolciumi... il tutto per la gioia 
dei piccoli pargoli che decide- 
ranno di visitare la vostra 
Mirabilandia in miniatura. 


Praticamente potrete far tutto quello che vorrete 
senza nessunissima limitazione... Un momento 
però, a pensarci bene una limitazione l’avrete e 
sarà costituita dal vostro conto in banca! Certo, al- 
cuni di voi potrebbero anche pensare che i fondi 
iniziali siano più che sufficienti e. partiranno così 
con una vera e proprio costruzione a tappeto, ma 
vi posso assicurare che con una politica del genere 
l’unico risultato che otterrete sarà quello di fallire 
in men che non si dica! Infatti, anche se inizialmen- 
te non ve ne accorgerete, le spese che dovrete af- 
frontare con il progredire del gioco saranno vera- 
mente molte. Tanto per cominciare è inutile instal- 
lare subito un'enorme quantità d’attrazioni prima 
che il parco sia conosciuto. Spiegatemi un po’ che 
senso ha costruire 20 giostre se poi vengono a visi- 
tarvi 50 persone che magari vogliono provare tutte 
la stessa attrazione? Non molto, vero? Quindi è 
meglio prendersela comoda, cercando di capire 
che cosa preferisce la gente. Inoltre dovrete sem- 
pre tener presente che, oltre alle giostre, avrete bi- 
sogno anche di un certo numero di chioschi per evi- 
tare che orde di persone affamate vi sgranocchino 
anche i binari delle montagne russe. Infine, come 
se tutto ciò non fosse già abbastanza, vi toccherà 
anche assumere del personale che si occuperà di 
pulire il vostro parco, aggiustare le macchine mal- 
funzionanti, sorvegliare i bambini, intrattenere la 
gente quando piove, eccetera eccetera. Insomma 
una vera e propria passeggiata di salute! Per for- 
tuna che siamo soli! Qoocops... temo di aver com- 
messo un altro piccolo errore! Pare infatti che a te- 
nerci compagnia ci saranno anche una bella serie 
di altri parchetti che cercheranno di ridurci sul la- 
strico con ogni mezzo a loro disposizione. Questo 
vuol dire che, oltre alla lista spese sopra menzio- 
nata, dovrete anche mettere in preventivo di inve- 
stire una parte dei vostri guadagni nella ricerca di 
attrazioni sempre più moderne e coinvolgenti. Dav- 
vero una storiaccia! 


A questo punto potrebbe sorgervi spontanea una domanda: “Ma cosa succede 
se mi stonco del parco che ho costruito ?". Beh, ragozzi, in questo coso avete 
due possibilità: la primo è quella di resettare e di ricominciare tutto da zero 
(scommetto che non ci avevate pensato, eh?) mentre le seconda è quella di 
mettere il vostro parco all'asta, tirarci su un po' di quattrini per poi comprarsi 
un'altra zolletta di terra e ricominciare tutto daccapo. Ovviamente, così facen- 
do, vi troverete a dover competere con avversari sempre più mossicci (oltre che 
con la vostra creoturino) ma questo è l'unico modo che avete per progredire 
effettivamente nel gioco. Ok gente, chi offre di più? 
SLLL2 PI_L+1/9 Lori Tea 
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Non c'è niente da dire: Theme 
Park è un gioco veramente 
massiccio! | ragazzi delle EA sono 
infatti riusciti a trasportare su 
Megadrive un titolo altamente complesso in 
maniera quasi perfetta, mantenendo 
praticamente inalterata la giocabilità che 
aveva caratterizzato la versione PC. Ok. ok, 
sono d'accordo, Theme Park non avrà una 
grafica ed un sonoro ultrapompati ma a chi 
importa quando un gioco è così 
dannatamente intrippante! Certo, TP richiede 
un po’ di tempo per poter essere 
padroneggiato, ma una volta che avrete 
preso dimestichezza con il sistema di controllo 
ed avrete fatto conoscenza con i vari menù 
allora, e solo allora, inizierà la vera sfida. 
L'unico difetto che ho trovato è stata una certa 
lentezza dell’azione che si verifica quando il 
vostro parco diventa.di dimensioni notevoli 
(che ci volete fare in fondo stiamo parlando 
diun 16 bit a 8 Mhz!). 
Peccato per 
l'eliminazione delle 
opzioni che ci 
permettevano di 
giocare in borsa e di 
controllare il 
rifornimento delle varie 
merci ma, si sa, non si 
può avere tutto dalla 
vita! 


MEGA CONSOLE Li 


Per tutti i maniaci dei dati tecnici 0, più semplicemente, per chi vuole sopere 
tutto, eccovi ora le differenze che intercorrono tra lo versione MD di Theme 
Park e quella PC. Siete pronti? Ok, allora si dia il via alle donze! 
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La Grafica 

Per riuscire a realizzare lo grafica di Theme Pork su MD i ragazzi della BullFrog 
sono ricorsi od un espediente dovvero nterressonte. E' stato infatti necessario 
ridisegnare tutti gli oggetti e questo a causa del “basso” clock della macchina 
che impediva ai programmotori di realizzare il parco nella sua prospettiva iso- 
metrico originario. Per ovviare a questo inconveniente i rogozzi della EA hanno 
realizzato il porco in 2 dimensioni disegnando però i vari sprite in modo da da- 
re una impressione di 3D. ‘A grandeee! 


Il Sonoro 

Anche su questo fronte non c'è davvero di che lamentarsi! Certo, ci sono delle 
differenze rispetto al PC, soprattutto in termini di vorietà degli effetti, tuttavia 
il risultato ottenuto dai programmatori è davvero notevole. In 300 K infatti i 
ragazzi della EA sono riusciti od includere tutte le musichette che accompagna- 
vano ogni attrazione onche se per far questo hanno dovuto limitare il numero 


degli FX. Sorry! 
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La Barra di Controllo 

No, non abbiate paura. Qui non sono stati effettuati tagli! Infatti la borra di co- 
mondo è stato modificata esclusivamente per poterlo adattare meglio al joy- 
pod. Great! 


Opzioni 

Rispetto alla versione PC qui sono state tolte un paio di opzioni ovvero quella 
che vi consentiva di comprare le azioni ed il sistema per ordinare le merci che 
venivano vendute nei negozi. Da quanto ci è stato detto però questo sarebbe 
stota uno scelta dei programmatori per adattare meglio la conversione al nuo- 
vo formoto e ol nuovo pubblico. Sarò io che non capisco niente ma non sarebbe 
bastato mettere un'opzione per abilitorle und disobilitarle? Misteri dello vita! 
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Non sono mai stato un grande 
appassionato di questo genere di 
giochi, ma devo ammettere che 
Theme Park è stato uno dei 
pochi a conquistarmi ed 
interessarmi. L'originale per PC era qualcosa 
di strepitoso e anche questa conversione per 
Megadrive, malgrado manchi di qualche 
particolare (la possibilità di giocare in borsa e 
il rifornimento delle merci, per esempio), è 
veramente favolosa. Buona la realizzazione 
tecnica, con grafica molto colorata e sonoro 
adattissimo ad ogni situazione. Discreto 
anche il sistema di controllo che, malgrado 
non utilizzi il mouse (l'ideale per questo tipo 
di giochi) risulta, sin dalle prime partite 
abbastanza funzionale e comodo. Insomma, 
non mi sembra che ci sia Pisi altro da 


aggiungere se nsigliareQuesto 3 pioco a 
tutti i possessori “die 
escluso. 


GIOCHI SU DISCO E CD-ROM > 9 7 TUTTO IL MEGLIO PER: 


PER PC COMPATIBILI SUPER NINTENDO 


MODELLINI DEI PIU' FAMOSI SUPER FAMICOM 
ROBOT GIAPPONESI GAME BOY 


NOLEGGIO SEGA MEGA DRIVE 
VIDEOGIOCHI \ SEGA MEGA CD 
i MEGA JET 


CDX 

SEGA GAME GEAR 
PANASONIC 3DO 
NEC PC-ENGINE 
LASER ACTIVE 
ATARI LYNX 
ATARI JAGUAR 


Iulaz 4 


» È 


REVIEW MEGADRIVE 


ING PEPLOCEMENT LINE 


70 MEGA CONSOLE 


mu << L_——-_? 
= 3.7} a 
iL © Cal 7. © vostra com- 


iamo nell’anno 2099 e la situazione 

sul nostro piccolo globo terraqueo 

non è certo delle migliori! Da un paio 

di anni a questa parte infatti i vari 

governi della terra sono andati via 

via perdendo il controllo dei loro territori riducen- 
dosi ad una massa di inutili fantocci controllati da 
alcuni gruppi malavitosi deno- 
minati Sindacati. Questi non 
sono altro che enormi “compa- 
gnie di assicurazione” che ga- 
rantiscono ai loro soci una vita 
relativamente tranquilla preve- 
nendoli da infortuni quali la di- 
sintegrazione ad opera di rag- 
gi laser, la caduta di bombe 
Napalm: sulla loro casa, l’ato- 
mizzazione del gatto e così via. 
Naturalmente tutti questi Sin- 
dacati, come le leggi del libero 
mercato ci insegnano, sono pe- 
rennemente in “competizione” 
fra loro e questo nel tentativo 
di riuscire a controllare un nu- 
mero sempre maggiore di terri- 
tori. Ora caso vuole che qui, a 
differenza di tanti altri game 
nei quali il giocatore versa in 
condizione ultra-sfigate, voi sa- 
rete un boss di una di queste 
associazioni e il vostro compito 
sarà ovviamente quello di al- 
largare il più possibile i vostri domini. Per far 

ciò potrete avvalervi della collaborazione di 

un gruppo di giovani reclute che hanno accet- 
tato, più o meno spontaneamente, di farsi tra- 
sformare in vere e proprie macchine da guer- 

ra ai vostri ordini. Inizialmente la vostra situa- 
zione non sarà certo delle migliori: vi troverete 
infatti al comando di un piccolo staterello, com- 
pletamente circondati da orde di sindagalisti af- 
famati, ma non temete! Infatti, se tutto andità 
bene, con un paio di missioni sarete già in gra- 
do di. rafforzare la vostra posizione, stabilendo 
così una solida basa 
dalla quale poter parti- 
re alla conquista dei 50 
territori che compongono 
Syndicate. Ora però direi 
che è giunto il momento 
di andare a dare un’oc- 
chiata a come si svolge 
l’azione di 
gioco. Dun- 
que, prima 
di tutto vi 
verrà chiesto 


pagnia e di 
scegliere un 
logo, dopo- 
diché vi tro- 


L 


verete di fronte ad un'enorme mappa sulla quale 
decidere il primo obiettivo da attaccare. Una volta 
operata la scelta vi dovrete sorbire il solito mega- 
briefing di pre-missione al termine del quale sce- 
glierete il numero di cyborg da spedire in territorio 
nemico. Una volta espletata anche questa forma- 
lità arriverà finalmente il momento di mettere ma- 
no alle armi! A questo punto lo scenario che vi si 
presenterà sarà quello di una città in perfetto stile 
Blade Runner con tanto di case, capannoni, palaz- 
zi, il tutto realizzato tramite una visuale in 3D iso- 
metrico: ora non dovrete far altro che dirigervi ver- 
so l’obiettivo (per far ciò potrete avvalervi dell’au- 
silio di uno scanner) per poi precedere al completa- 
mento della missione, semplice vero? Beh, ad esse- 
re sinceri direi proprio di no! Infatti durante le vo- 
stre peregrinazioni lungo i vari livelli vi capiterà di 
incappare sia in cyborg appartenenti ad altri sin- 
dacati sia con la pula della città il che non è certo 
piacevole (soprattutto se consideriamo l’eventua- 
lità di venirsi a trovare proprio nel bel mezzo di 
due fuochi!). Inoltre, come se tutto ciò non fosse 
già abbastanza devo comunicarvi che tutte le vo- 
stre armi saranno dotate di una quantità limitata 
di munizioni anche se, per fortuna, vi sarà possibi- 
le impadreanirvi.dei fucili “dimenticati!” da tutti i ne- 
mici che avrete spedito allialtào mondo. Una volta 
completata la missione dovrete raggiungere il pun- 
to di incontro nel quale i vostri cyborg potranno 
essere recuperati. In caso contrario la missione 
verrà considerata fallita e vi toccherà rigiocare tut- 
to daccapo (soltanto che questa volta avrete meno 
soldi e meno omini!). Too bad! 


COMMENTO. 


be Malgrado tutti gli elogi che aveva ricevuto da buona parte 
ME della stampa specializzata, devo ammettere di non essere mai 
pi), andato pazzo per Syndicate. Potrete quindi facilmente 
Sa immaginare il mio commento su questa conversione per 
n z hs 
Megadrive che, pur mantenendo intatta la struttura 
dell'originale, è sensibilmente peggiorata in numerosi aspetti. 
Innanzitutto la grafica non solo non riesce ad eguagliare quella del PC, 


come era facilmente prevedibile, ma risulta anche soggetta a 
rallentamenti abbastanza fastidiosi. Inoltre il sistema di controllo non è 
certo comodissimo, senza poi contare che il livello di difficoltà è 
calibrato in maniera tutt'altro che.impeccabile. Insomma, se il gioco su 
PC poteva ancora essere discreto, questalversione per Megadrive è 
invece deludente sotto molti punti di vista. 
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COMMENTO 


Sinceramente devo dire di essere 
piuttosto combattuto su questa 
versione di Syndicate per 
Megadrive. Si, è vero, il gioco sarà 
anche abbastanza divertente 
peccato però che l'aspetto grafico sia un po 
troppo grezzo. | vari sprite risultano infatti 
drammaticamente carenti in definizione e 
dotati di ben pochi colori e la stessa cosa si 
può dire anche per i vari background che non 
brillano certo per ricchezza e pulizia. A mio 
giudizio la bellezza di Syndicate su PC era 
data principalmente dal fatto che il game 
riusciva a miscelare una struttura di gioco 
semplice ed immediata con un sacco di sana 
e genuina ultra-violenza. Questi due elementi, 
uniti ad una veste grafica veramente 
sbalorditiva, avevano fatto (e continuano a 
fare tuttora) di. questo titolo un vero e proprio 
must pef i fan dei giochi d'azione. Quello a 
cui ci troviamo di fronte qui invece non è altro 
che una conversione nella.quale è andato 
perso buona parte del fascino del Syndicate 
originale dovuto alla 
grafica, mentre sono 
rimasti presenti i vari 
difetti a livello di 
struttura (missioni 


troppo simili, 
impossibilità di vedere 
dentro gli edifici, un 
livello di difficoltà non 
certo altissimo) ed 
anche qualcuno in più! 
Davvero un peccato! 
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BULLFROG 


GENERE 


DISTRIBUZIONE 


PARALLELA 


VERSIONE 


AMERICANA 


NUMERO GIOCATORI 


W Trippo grezza e poco 
definita 


Discreti effetti sonori 
7 ...peccato che le musiche 
non siano proprio il massimo 
della vita 


In fondo é pur sempre 
Syndicate 
W _...anche se qui è stato 
notevolmente peggiorato 


Un sacco di missioni 
tutte all'insegna del massacro 
puro 
Y Molti obiettivi sono 
dannatamente simili 


Un Syndicate in 
versione ridotta. Senz'altro si 
sarebbe potuto fare di meglio 
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e simulazioni golfistiche disponibili, 
per console e computer, sono vera- 
mente numerose; peccato solo che la 
maggior parte siano abbastanza 
scarse e che siano poche quelle rea- 
lizzate in maniera accurata e realistica. Una di 
queste è senza dubbio PGA Tour Golf della EA, ti- 
#07 tolo originariamente creato per computer e conver- 
tito in seguito su console, 
che riusciva a ricreare in 
maniera più che discreta 
le varie situazioni che si 
possono incontrare in un 
campo di golf. Come nel- 
la migliore tradizione del- 
la EA, e visto anche il di- 
screto successo del gioco, 
alla prima versione ese- 
guita, praticamente ogni 
anno, una nuova edizio- 
ne: peccato solo che le 
differenze siano quasi 
sempre state abbastanza 
marginali. Ora ci trovia- 
mo di fronte a PGA Tour 
Golf Ill e, anche in que- 
sto caso, le differenze so- 
no veramente poche. L’in- 
novazione principale è senza dubbio la nuova 
schermata nella quale è possibile selezionare, in 
maniera veramente precisa, il punto in cui si vuole 
colpire la pallina. Questo fatto, come tutti i golfisti 
sanno bene, è importantissimo poiché, a seconda 
del punto in cui avviene l'impatto, la pallina muta 
la sua traiettoria oppure è soggetta a effetti. An- 
che la grafica ha subito dei leggeri ritocchi e ora, 
oltre ad un maggior numero di colori su schermo, 
lo. swing dei vari golfisti è stato digitalizzato da 
quello di veri giocatori. Sono stati inoltre aggiunti 
nuovi percorsi (ora sono disponibili 8 differenti 
tracciati), nei quali è possibile, oltre che allenarsi 
nei putt e nei drive iniziali, disputare 4 diversi tipi 
n, 6: di competizione (Skin Ga- 
E me, Tournament, Match 
Play oppure Shoot-Out). COMMENTI 
E’ possibile infine, oltre 
a salvare una posizione 
di gioco, salvare anche 
i colpi più belli e spet- 


Malgrado le notevoli somiglianze con i suoi predecessori, non 
posso non ammettere di essermi divertito abbastanza a giocare 
LovRlati Gr) e ae a questa nuova simulazione golfistica della EA. PGA Tour 
o, RE > Golf 3 è infatti, come del resto i suoi predecessori, un titolo 
Mai ira NS e discretamente realizzato, e rimane probabilmente il gioco 
: pr a migliore in questo genere attualmente disponibile per Megadrive. L'unico 
n problema è quello classico che affligge ogni “nuova versione” della EA 


ovvero che, se si possiede già una precedente versione, è difficile 
giustificarne l'acquisto. Ok, sono stati aggiunti nuovi percorsi e ora il 
metodo di controllo è diventato leggermente più accurato, ma, almeno 
secondo me, è un po' troppo poco (è un po’ come comprare dei data 
disk al prezzo, abbastanza elevato, di un gioco nuovo). Se invece siete 
amanti di questo sport e non avete dread l'opportunità di giocare 


a un titolo della serie PGA, questa:è 
tra tutte quelle uscite fino ad o 


dubbio la versione migliore 
vindi tutto il vostro interesse. 
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COMMENTO 


PGA è, senza dubbio, la serie 
migliore per quel che riguarda le 
simulazioni di golf disponibili su 
Megadrive. Siamo ormai alla terza 
incarnazione su cartuccia di questo 
giochillo ed anche qui, cosa che ormai capita 
abbastanza di sovente con i sequel, ci 
troviamo di fronte ad un titolo migliore dei 
precedenti che però si rivela essere più una 
sorta di update piuttosto che un titolo nuovo. 
Infatti le uniche differenze riscontrabili tra 
questa versione e le precedenti risiedono nella 
grafica, che ora fa sfoggio di omini 
stupendamente digitalizzati, una migliore 
fluidità d'animazione, 8 percorsi ed una 
nuova schermata che ci consentirà di 
impartire alla boccia biancastra vari effetti 
quali Draw e Fade. Per quel che riguarda la 
giocabilità il game si attesta sugli stessi livelli 
delle precedenti versioni mentre il sonoro è, 
come al solito, abbastanza scarso. 
Concludendo direi quindi che ci troviamo 
senza ombra di dubbio di fronte alla miglior 
simulazione golfistica disponibile per il 16 bit 
Sega che però non offre abbastanza novità 
per divi n acquisto obbligato per tutti 
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Sono quattro i diversi tipi di competizione che potrete affrontare giocando a 
PGA TG3 (della sera? Ndr). Prima di ogni gara potrete inoltre selezionare il 
percorso in cui giocare e le mazze da utilizzare 


1 ASA PRODUTTRICE 


"GENERE 


DISTRIBUZIONE È 


F PERI UMMERTINI 


Y 


— VERSION 


DUMERD GIOCATORI 


Skin Game 

Lo Skin Game è un torneo che si disputa tra un numero di giocatori che voria 
tro due e quattro. In questo tipo di competizione viene premiato il giocatore 
che ottiene il punteggio migliore in ogni buca. Nel caso due giocatori ottengono 
lo stesso punteggio, il premio per quella buca viene aggiunto a quello della bu- 
co successivo. 


Tournament 

Il classico torneo golfistico. Si svolge in quattro giornote (72 buche, 18 ogni 
giorno) durante le quali dovrete affrontare altri sessanta professionisti. Si gioca 
con Tee professionisti e senza la possibilità di utilizzare i “mulligon” (ovvero ri 
petere, senza perdere colpi, un tiro totolmente sbagliato) 


Match Play 

E un torneo a eliminazione diretta in tre turni nel quale bisogna tentare di bot- 
tere i nemici vincendo il maggior numero di buche (se ne giocano 18). Nel caso 
si arrivi all'ultima buca in uno situozione di pareggio, si riporte dolla prima bu- 
co con la formula del “Sudden Death" (chi per primo vince una buca, vince lo 
partito). 


Shoot-Out 

Lo Shoot-Out è una competizione abbastanza porticolare. | quattro concorrenti 
si affrontano in tre buche. Ad ogni buca il giocatore con il punteggio più olto 
viene eliminato, e all'ultima buca rimangono solo due golfisti che si contendono 
il premio in denoro. 
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istar don ritolithe A ha avuto 
in gestazione per un fottio di tempo. 
E’ apparso ai nostri occhi per la pri- 
ma volta nel dicembre dello scorso 
anno, in una versione preliminare che 
allora si chiamava Feel. Ristar è un gioco piat- 
taformico che ha per protagonista un personag- 
gio assai beota. Questo tizio è infatti dotato di 
braccia allungabili che gli permettono di afferrare 
oggetti, scalare pareti, arrovogliarsi sui pali, in- 
somma quel genere di cose che si vedono fare in 
qualsiasi platform che si rispetti. Il nostro stel- 
liforme eroe arriva persino a usare le 
sue braccia per liquidare i molte- 
plici sprite ostili del gioco, acca- 
lappiandoli e avvicinandoli a sé 
per poi stroncarli con una singo- 
la, micidiale capocciata. E’ una 
trovata abbastanza originale e 
costituisce un innovativo metodo di 
controllo. Diciamo “abbastanza” 


perché in pratica è alquanto simile 


CI 
att 
e LS struttura di gioco di Headdy presentava 
(A 


una dose esigua di azione piattaformica con scher- 
mate e schermate strapiene di boss assurdi, Ristar 
boss di fine livello. Purtroppo, questo è un 
a approccio adottato da molti dei successoni 
sezioni prettamente strategiche - un livello com- 
porta la restituzione di uova a volatili feriti nel loro 
con successo. Queste sezioni sono le più conwincen- 
ti del gioco, dato che altri. platform i 


esagera sul fronte delle piattaforme, con mol- 
Di te più insidie paesaggistiche che scontri con 
e di Natale come The Lion King ed 
Earthworm Jim. Ristar eccelle anche nelle 
orgoglio materno, ma il processo di riunificazione 
richiede un fottio di tempo perché venga compiuto 
l'aspetto dinamico del genere in manièra molte 

più efficace di quanto faccia Ristar. i 


BRACCIA RUBATE 


ALL'AGRICOLTURA Il gioco è costellato di pioli bonus 


Qualche volta è sufficiente prendere 
Le braccia estensibili di Ristar non in nuovi e insoliti modi. Il secondo a copocciate gli elementi tangibili 
sono un'idea originale, mo il loro —mondo, per esempio, vede Ristor dello scenario per scoprire una gem- 


“sfruttamento” è quanto mai inno- 
vativo. E ogni livello costringe Ristar 
o usore quelle sue notevoli estremità 


vioggiare nell'acqua, usando le brac- 
cio come propellente per raggiunge- 
re velocità supersoniche. 
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mo precedentemente dissimulota. 
Alla fine di ogni livello Ristor ho 


l'opportunità di guadagnare quolche 
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E’ la cosa più orribile che abbia visto in vita mia... 
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punto extra girando intorno a una 
levo. L'obiettivo è di elevarsi alla 
massima altezza possibile. Un buon 
solto equivale a un bonus di circa 
8.000 punti. Chi invece fallisce mise- 
ramente deve accontentarsi di appe- 
no 100 punti: too bod! 
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Benché Ristar sia un titolo abbo- 
stanzo originale, si ha l'impressione 
che olla Sega abbiano “preso in pre- 
stito” un bel po’ di idee da plotform 
giù usciti. Le intro dei livelli assomi- 
gliano oltremodo a quelle di Sonic 3, 
il metodo di controllo ricordo molto 
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COMMENTO 


Ciò che più sorprende dell'attuale 
SUA. a ondata di platform tenerosi è il fatto 
&Z2K% che molti di essi siano veramente 

LX molto validi. Fra questi ecco ora 

aggiungersi anche Ristar. Sarà 
forse poco più che una cozzaglia di idee 
tratte di peso da Sonic e Dynamite 
Headdy, ma non si può negare che sia stato 
realizzato in maniera egregia. La grafica è 
grandiosa, realizzata con uno stile molto 
vicino a quello della Treasure. Il sonoro, e in 
particolare la musica, è di eccellente fattura. E 
come se tutto ciò non bastasse, Ristar è 
anche molto giocabile. Il suo unico neo è 
l'assenza di trovate originali, cosa che lo 
rende inferiore ai giochi cui si è ispirato. Il 
risultato finale è un platform tecnicamente 
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DIARIO 


Dynamite Headdy, e lo stile grofi- 
co sorà molto familiare oi fan di 
MacDonald's Land Treasure 
Adventure. Grazie al cielo, Ristar 
è altamente giocabile, malgrado 
queste scopiozzature più o meno 
evidenti. 
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Questo non è il più veloce, il più 

Z attraente o il più intrippante 
È platform a cui io abbia mai 
giocato, ma devo confessare di 
avere trascorso parecchie ore 
piacevoli grazie a Ristar. Abituarsi ai 
comandi richiede un po’ di tempo ma è uno 
sforzo che paga. L'uso delle braccia 
estensibili permette a Ristar di superare i 
vari ostacolo in maniera più efficace e sicura. 
La grafica, come potete vedere dalle foto, è 
molto bella ed è altresì ricca di varietà: i 
mondi non sono diversi solo nel look ma 
anche nel modo in cui vanno attraversati. Nel 
complesso, insomma, Ristar mi ha davvero 
convinto. Non è straordinariamente pieno di 
azione, ma i; cole go buone qualità, | 


I sotto-giochi nascosti di Ristar 
non sono semplicemente un pic- 
colo diversivo (peraltro piacevo- 
le) dalla struttura di gioco princi- 
pole. 1 “bonus games" di Ristar 
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sono caratterizzati do una dose 
massiccia di varietà e per comple- 
tarli c'è da sudore non poco. Inol- 
tre sono appagonti sotto molti 
punti di visto. 
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Snatcher è dotato di uno spesso- 
re sorprendente. Benché il gioco 
presenti un iter molto lineore da 
seguire (in sostanza è futto un 
seguire indizi e scoprire nuovi 
dettagli del complotto), c'è altre- 
si uno quantità di altre cose che 
è possibile fare, come controllare 
le generalità delle persone so- 
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natcher è un RPG che fa ampio uso 
delle superiori capacità del Mega-CD 
e si fregia dell’appellativo di “avven- 
tura cyberpunk” (sentito Paolo? Fatti 
sotto! - NdFabio). Tutto ciò sta a signi- 
ficare che Snatcher è differente da qualsiasi altro 
RPG che abbiate visto prima. Tanto per cominciare, 
non c'è da selezionare un personaggio, né da an- 
dare in giro a parlare con la gente nella speranza 
di ottenere qualche oggetto dallo scopo indecifra- 
bile. Nossignori, questa avventura utilizza ciò che 
è noto come un “ambiente libero”: potete cioè fic- 
care il naso esattamente dove vi pare e quando vi 
pare, sebbene dobbiate comunque trovare indizi 
di importanza capitale e recuperare oggetti in al- 
cuni punti del gioco. Anzi, trovare indizi è una par- 
te fondamentale del vostro repertorio, dato che 
siete un super-agente segreto. La vostra missione 
è di rintracciare gli Snatchers, creature artificiali 
(sospettosamente simili ai Terminator) che si ciba- 
no di carne umana. Natu- 
ralmente questi simpatici 
robottini non se ne stan- 
no semplicemente a cion- 
dolare nell'attesa che voi 
li scopriate: assumono in- 
vece sembianze umane 
per impedire a tipi tosti 
come il nostro super-sbir- 
ro di mangiare la foglia 


spette sul proprio computer 
(compresa qualsiasi donna a cui 
potreste essere interessati), op- 
pure andore a farsi una bevuto 
in un locale notturno, o ancora, 
mangiarvi una fetta della deli- 
ziosa pizza Neo Kobe (già dal 
nome è tutto un programma... 
Ndr). 


in men che non si dica. 
Comunque il gioco non vi 
lascia a brancolare nel 
buio: al vostro fianco c'è 
un robot che risponde al 
nome di Metal Gear e che 
è pieno di utili nozioni 
concernenti la vostra si- 
tuazione. Inoltre avete a 
disposizione una rete 
informatica da consultare 
attraverso un computer 
portatile e c’è pure la 


Snatcher non contiene 
neppure un secondo di 
Full Motion Video, 
eppure è il miglior 
esempio di film 


possibilità di interrogare cittadini dall'aspetto am- 
biguo quando necessario. Naturalmente queste op- 
zioni sono di norma presenti in molti RPG: è il mo- 
do in cui Snatcher è stato realizzato a renderlo di- 
verso da qualsiasi altro titolo del suo genere. Il 
gioco fa a meno di cose come pozioni, “hit points” 
e le armature dorate degli RPG tradizionali, sosti- 
tuendole con sesso, droga e rock ‘n’ roll. Proprio 
così, fratelli: in Snatcher potrete incontrare drogati, 
cyber-pollastre e persino darvi ai bagordi fino a 
notte fonda! Ovviamente tutto ciò non è in sintonia 
con le solite avventure per ragazzi che siamo abi- 
tuati a vedere sulle console della Sega, per cui il 
gioco è ufficialmente vendibile solo ai minori di 18 
anni. Non siete in regola con l'età? Poco male. Fa- 
tevelo acquistare da un adulto e state tranquilli, 
che il gioco non è poi così insano. 


COMMENTO 


esaltante, ricco di atmosfera e 
possiede un originale senso 
dell'umorismo che non credo di 
aver mai visto prima in un 


videogame. Aggiungiamo poi una 


interattivo a cui io abbia mai 


giocato. Si ha veramente la 
sensazione di essere l'eroe di un 
anime giapponese, indagando su 
una cospirazione, togliendo di 
mezzo i cattivi e facendo 


pateticamente il filo a ogni.donna 
che si incontra (un po’ c CI 
realtà, no? NdBioMassa). E’ 


= 


grafica incredibilmente azzeccata, 
un sonoro poderoso e una trama 
estremamente avvincente e 
otterremo quello che forse è il 
miglior RPG che si sia mai visto sul 
Megadrive. Il suo unico neo è la 
scarsa longevità, ma per tutto il 


ld che dà finché dura, 
valga la spesa. 


SA 


Lo linearità della struttura di gioco è resa meno pesante dallo gomma di 
aggeggi a vostra disposizione, dol fulminatore (che funziona anche con la 
pistola Justifier della Konomi) allo luce notturno. 


Sebbene io parlare a persone 
sia del reali che fanno cose 
parere che credibili come bere 
la maggior birra e andare in 


parte degli RPG sia 


discoteca per 
rimanervi fino alle 
quattro del mattino. 
E dato che non ci 
sono tabelle 
statistiche, vi viene 
risparmiata la noia 
di upgradare i 
personaggi per fare 
invece cose molto più 
entusiasmanti come, 
ad esempio, 
interrogare dei 
tossicodipendenti 
(Pulp Fiction 
docet). Questa è 


noiosa, confesso che 
ci gioco volentieri, 
seppur con la 
consapevolezza che 
titoli come Shining 
Force e 
Landstalker 
facciano impallidire 
molti degli altri 
giochi di ruolo da 
me frequentati. Ma 
nemmeno questi due 
capolavori 
raggiungono il livello 
di realismo e le forti 
emozioni offerto da 
Snatcher. Pur sicuramente la 
essendo alquanto migliore avventura 
lineare, grafico-testuale che 
ione Soap vi mi sia capitata per le 


permette di rare mani quest'anno. 
l'ambiente iungere 
vi piace, n 


i CASA PRODUTTAIC 


GENERE | 


psmRIUzioNE (i 


VERSIONE 


| î 


Lene iene 
NUMERO GIOCATORI 


ona 
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ERE, 


e questo nome non vi dice nulla, vi 
basterà dare un'occhiata alle foto in 
queste pagine per capire che Smurfs 
altri non è che il nome originale di 
quegli esserini blu che qui a casa no- 
stra sono noti come Puffi. Questi inossidabili eroi 
del piccolo schermo arrivano, più in forma che 
mai, sui nostri Megadrive con una nuova avventu- 
ra che li vedrà opposti al loro nemico di sempre 
Gargamella (in inglese Gargamel, fantasiosi ve- 
ro?) Il losco figuro ha infatti rapito parte de- 
gli ometti blu per farli finire in padella. La 
vostra missione sarà quindi quella di attra- 
versare i 22 schemi di questo “nonsolo- 
platform” per recuperare i vostri col- 
leghi puffi prima che facciano una 
brutta fine. Puffarbacco! 


prete pr 7 
vietato "a 


a) 


Tri 


> Pest 
i 


I Puffi son tornati... e alla grande! Infatti non si tratta del solito 
gioco tutto apparenza e poco sostanza: qui c'è davvero di che 
divertirsi. Alle sezioni tipicamente platform se ne affiancano 
altre in cui bisogna usare una buona dose di furbizia e anche 
schemi in 3D. Ci troviamo davanti ad un gioco vario e 


completo che promette divertimento per tutti e non solo per i ragazzini 
fans della serie di cartoni animati. La grafica è buona, le animazioni 
sono raffinate e varie, e la giocabilità è veramente ben fatta. 


Certo, non siamo di fronte a È lavoro, ma Smurfs è sicuramente 
un gioco ben più che digni a TEDE quello che vi promette: 
un bel po' di divertimento 
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COMMENTO 


Noi puffi siam così... siam alti su 
per giù due mele o poco più. Come 
non ricordare con nostalgia i tempi 
in cui la quasi sconosciuta Cristina 
D'Avena assurgeva al ruolo di 
grande rockstar cantando immensi.-hits come 
questo oppure come la sigla di “Prendi il 
mondo e vai”? Finito questo angolo stile 
“mi ricordo lasagne verdi”, devo dire che 
mi aspettavo il classico platform per 
bambini: bella grafica, animazioni 
fantasiose, giocabilità immediata, ma 
poco spessore. Beh, The Smurfs è 
buona parte di questo cose, ma 
anche qualcosina in più: non è poi 
così facile e anzi, se comprerete 
questa cartuccia per il vostro 
fratellino minore, magari vi ritroverete 
a giocarla voi di nascosto. In fondo cosa 
c'è di male? U re.anche se 


Ò 
ha una cri fantile. Non 


di solo Doom vive l'uomo... 


La strada è lunga, quindi perché far- 
sela tutta a piedi? Ecco allora i nostri 
amici puffi che sfruttano come bravi 
negrieri dei poveri animali indifesi, 
come paperelle e uccelli, per rendere 
meno faticosa la loro missione. Da no- 
tare particolarmente l'ottima fattura 
di alcuni di questi schemi, che, se- 
guendo il trend delle ultime produzio- 
ni Megadrive, utilizzano scorrimenti in 
3D. 


PUFF PUFF, CHE FATI (CV 
= SES 1 E i ATICAI se i 
Lio Ae noia de De liberal 
re i loro amici è molto lungo e impegnativo e di 'Usienda 46 
ben 22 schemi che si differenziano per l'ambientazione. Per | 
| aiutarvi comunque avrete una mappa per verificare la vo- | 
liga died luna ogni cinque livelli... 


Foresta Nera 


State attenti 


moltiplicano..i soprat- | 
tutto alle mosche: una loro I 


Campagna 

Una bella scampagnata in campa | 
gna per i nostri amici blu che devo- | 
no stare attenti a diversi pericoli 
mascherati da innocenti abitanti | 
del praticello. | 


Ponte 

Questo schema richiede una buona 
dose di furbizia per superare i pe- 
titoli che ci se Halsai a PINTO 


Ma ci sono anche i puffi inca... capo del ponte. Ricordate che 
forza. 


volati? Pazzesco... 


lunione 


avercela fatta 
trebbe riportarvi al punto di partenza. 


Vulcano | 
Un livello veramente 
incan per 
concludere in | 
bellezza. Qui 
la velocità è 
tutto se 
non vo- 


lete essere risucchiati dalla lava. 


Fra la fitta vegetazione i pericoli si | 
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INFOGRAMES 


GENERE 
DISTRIBUZIONE 
VERSIONE 


NUMERO GIOCATORI 


GRAFICA 00 


Varietà veramente 
eccellente: ci troverete tutte le 
zone del fantastico mondo dei 
puffi 


SONORO NE 


7 In generale c'è 
veramente poco di buono da 
sentire 

Soltanto alcuni effetti sonori 
si salvano dalla mediocrità 


GIOCABILITÀ Aie 


Tre livelli di difficoltà, 
con alcuni schemi in più in 
quello Hard. Una buona 
varietà di situazioni 
W L'azione non è poi così 
entusiasmante 


LONGEVITÀ 07 


Il gioco non è 
particolarmente facile, ma non 
degrada mai a livelli di 
frustrazione. Sarà per voi una 
missione impegnativo 


GLOBALE 89 


Non è certo un gioco che 

brilla per originalità, ma è 

fatto con qualità sufficiente per 
considerarlo un prodotto 
appetibile "» 


MEGA coNsoLE [E] 


he nostalgid ragazzi! Éfa l'inizio degli 
anni ‘80 quandò «uesti omini blu in- 
vaseraliliÉUrapg' if modo veramente 
massiccia? f@r$ e neppure i vari Tur- 


Rangers di cdl SANO. casa PRODUTTRICE RIA 
en iNFocRamEs ||} |. 


GENERE =—SOSIIRA 
puarrorm || 


è 
DISTRIBUZIONE Tassa 


di rofiafilie console. D@ \ UFFICIALE | e 
N VERSIONE 


Eccoli quindi profifi al 
EUROPEA 


* Ri, pifi Master S Mm. 
ata: il loro arciriffffle di È 
rapito in certo nufiero di , 


pf e È NUMERO GIOCATORI 
di le 


i livelli densi di peric e in- 
sidie, pro- 
pri compari. 
Un gioco 


che appa- 09, 
rentemente GRAFICA 
è indirizza- Una bella carrellata su 
to ai più pic- tutti i personaggi di questa N 
lì - mitica serie di cartoni animati N 
coli, ma con cui i 
è A Y Lo scrolling poteva essere 
anche i grandi- migliorato 
celli avranno pro- 
blemi, soprattutto se 
varranno finirlo all'ultimo SONORO 98 
livellò di difficoltà. ME i ivalizzalo: 


considerando le limitate 
possibilità del Master System 


GIOCABILITÀ 0 


Assai giocabile con 
diverse varianti nel corso del 
gioco 
Y Non è molto simpatico però 
perdere vite senza neanche 
rendersi conto del perché 


LONGEVITÀ 80 


Tre gradi di difficoltà e 
numerosi livelli con cui 
misurarsi; un'avventura 
piuttosto impegnativa 


GLOBALE 89 


COMMENTI 


Master System e i Puffi sono un binomio perfetto: una gloriosa console, non ancora 
rassegnata ad andarsene definitivamente in pensione, e i Puffi, eroi dei cartoni animati dei 
primi anni ‘80 che cercano rilancio alla soglia del 2000. Il risultato è veramente ottimo. 
Giusto questo mese ho provato un titolo, Lion King, che dava nuova gloria a questa 
macchina ed ecco che subito arriva un altro gioco a contendergli lo scettro di miglior 
platform. Sono queste le rivalità che fanno bene a una console. Parlando strettamente del 


gioco The Smurfs è un gioco che, pur non offrendo grandi innovazioni, offre una qualità grafica Un prodotto di ottimo. 

elevata abbinata a una azione di gioco piuttosto varia. Utica pecca di questo gioco è un certo pes dica cpr Pai 
grado di difficoltà, che in alcune fasi raggiung& livelli*di frustrazione veramente notevoli: non è bello Vota ddpiniioaie et 1% 
perdere una vita senza neanche rendersi conto del perché. Master System 
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REVIEW MASTER SYSTEM 


a Virgin de- 
ve aver de- 
ciso di sfrut- 
tare fino 
all'osso la 
costosa licenza dell’ulti- 
mo lungometraggio ani- 
mato targato Disney, e 
così ecco che (anche 
sull’ormai semi-abbando- 
nato Master System arri- 
va il ruggito del Re Leo- 
ne. La storia si sviluppa parallelamente alle vicen- 
de del film: inizialmente siete un piccolo cucciolo 
che cerca di farsi le ossa sopravvivendo nella giun- 
gla; proseguendo, vi ritroverete nei panni di un 
grande e grosso leone che deve riacquistare quel 
trono di re delle foresta che. legittimamente gli 
spetta. 
Le vostre capacità nelle due fasi del gioco sono no- 
tevolmente diverse: da cucciolo potrete solo stordi- 
re i vostri nemici con un ruggito che, viste le vostre 
dimensioni, non è poi così spaventoso, per poi 
zompettarci sopra ed eliminarli. Nella seconda fase 
potrete utilizzare la vostra potenza e i vostri artigli 
per aprirvi la strada verso il trono affrontando ne- 
mici via.via più pericolosi. Di tanto in tanto avrete 
l'opportunità di affrontare uno schermo bonus in 
cui impersonerete il vostro fido amico Simba che 
dovrà raccogliere al volo più uova possibile per 
evitare una frittata davvero colossale. Un grande 
platform su Master System che i nostalgici e i pos: 
sessori di questa macchina non possono certo farsi 
sfuggire. 


e 
LION KING 


"CASA PRODUTTRICE 


DISTRIBUZIONE 


Ormai su Master System il tem 
delle sperimentazioni è finito da un 
bel pezzo. Nessun programmatore 
ci perde più molte ore perché è una 
macchina sfruttata davvero fino all'osso. Ma 
anche ora, in pieno viale del tramonto, 
qualcuno riesce a tirare fuori qualcosa di 
veramente bello. E' appunto il caso di questo 


Lion King della Virgin che dimostra come un 
buon platform a 16 bit possa essere più che 


dignitosamente convertito su una macchina 
meno potente. La grafica, ottimamente 
disegnata, è pure molto varia e sfrutta al 
massimo il Master System. L'avventura è ben 
strutturata e l’unico aspetto negativo riguarda 
i controlli, un po’ troppo «e da e poco 


efficienti. In definitiva ci trovidino forse 
davanti a un iFoggiti"di questa 
po 


macchina: n appare! 
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CASA PRODUTTRICE 


GENERE 
men i A ei DISTRIBUZIONE 
pei MIBIICTI 


EUROPEA 


o NUMERO GIOCATORI 


Ero abbastanza scettico sulla 
conversione di Fifa 
International Soccer per Game 
Gear, ma devo ammettere che, 
dopo averlo finalmente provato, mi 
sono dovuto in parte ricredere. Quasi tutte le 
opzioni che caratterizzavano la versione a 16 
bit sono presenti, ed è rimasta immutata 
anche la particolare visuale e la discreta 
giocabilità. Note meno positive vengono dal 
sonoro, senza dubbio al di sotto dello media, 


dallo scrolling che, in situazioni 

paterne caotiche, subisce qualche 

eggero rallentamento e dalla mancanza, GLOBALE 

veramente molto grave, della possibilità di 

linkare due Game Gear per le sfide in due. Si Un buonissimo gioco — 
tratta comunque disun buonissimo titolo, pro sare delle 


simulazioni 
consigliabile a tuttii possessori del portatile di 


casa Sega affamati di simulazioni sportive. 


Numero | - Anno | - Gennaio 1995 


SPEDIZIONE 
IN ABBONAMENTO 
POSTALE 
ai È fi e I eli «mamamaom “ SOXMILANO 
Wu 
Wo ssgo: 
"I ITIINA 
«i I] di 
dl Ada 


Le notizie dell'ultima ora 
dal mondo PC 


Photc 


Nuove funzio 
e nuovi ambi 


PRATICC 
30 Studio 


Leader nel mondo 
della modellazione 
solida, viene esaminato ( 
nei diversi 

ambienti di lavoro » 


Microsof 


Ovvero, la nuova traduzie net ‘ Meeoeattfpppintgpinti Wf 
‘ 


di una antica tradizione @ 


I simulatori © Recensioni di prodotto, 
-0 Applicazioni pratiche. > 
te volo Internet e Ri 


de: ‘1 n 
VAL 
» 


da; e rnocogiife > ell. 


de. 


di 


> oltre 2Mb titan A 


RE 
VENDO Mega-CD giapponese; 
quattro mesi di vita, o-£:250.000. 
- DAMIANO, Tél. 0322 / 
804390 (dalle 15 00in po, 


VENDO console M vj 

covo RGB, due joypade.i 

giochi: Jungle Strike, Gumstar 
Heroes, Sub-Terrania e Virr 
tua Racing. Il tutto o £ 

__350.000.. Annuncio valido per Ro- 


ERICO MAZZA, Corso 
8/8, 00198 Roma; Tel. 
718 (ore pasti) 


TENDOÎ; seguenti giochi per Mego- 
drive: Axe 3 (£ 55.000), 
European Club Soccer (£ 


50.000), Meres (£ 50.000), 
Streets Of Rage 2 (£ 65.000), 
i Racing (£ 95.000), 


Gm (OF 


Ne presdli (£ 30,000). 

- FRANCESCO, Vié Beccorio 3, 
22044 Inverigò” (CO); Tel. 
031/609209 (dalle 19.00 alle 
21.00, tutti i giorni Mia; 
coledì e il venerdi) a, 


VENDO cin re Megadie, . 


versione europea, completo i covo 

RF OUT, presa SCART, alimentato 
s Ténadattotore JAP +4 joypod (due 
| Inti e due o 6 pulsanti) + 
ce fro cui: Streetfigh- 
lus, Mortal Kombat 
i 2, Fifa International 
Eternal Champions, 
(Racing, Fatal Fury 2, 


Sim SOISADATA HA 0 


cordare. 


VENDO Jo s Ù 


nes and The Last Gi sade 0 
£ 60.000; tutte tenute benissimo. 

- GIACOMO; Tel. 030 / 
7306016 


VENDO Mega-CD 2 veisione' 
europeo, un mse di vito, causa 
inutilizzo, con i seguenti giochi: 
Tom Cat Alley, Road Aven- 
ger, Cobra Com Sol- 
Feace, Super Monaco GP, 
Columns, Streets Of Rage, 
The Revenge of Shinobi e 
Golden "Axè; til tutto A £ 
450.000. 


ist 


Duck, World Cop Reie 
Wonderboy Il e World Class 
Leaderboard) o £ 220.000. 


Posso entita, Vr 


giochi a parte. 

- ALESSANDRO COLNAGHI, 
Via L. Da Vinci 30, 24040 Pontiro- 
lo Nuovo (86); Tel. 0363/88780 


VENDO console Master Sy- 


Vi lerforce IV, Jungle stem usa e Game 
BANCA DITALI. 
MEGA CONSOLE 


RE CINOI JANTAMITÀ "4 


PAZZESCO 


wi 
Gear con 8 giochi d £ 400.000. 
Prezzi variabili. 

- ANDREA FIORI, Via Sorro 30, 


07017 Ploaghe;. Tel. 079? {E 
448668 


VENDO le seguenti cortucce per 


0£ Megadrive: Thunderforce Il, 
in.0 £ — Gain Ground, European Club 
dot- ‘Soccer (tutte a £ 30.000 codou- 

i na) 


, NBA Jam (£ 90.000) e 
The Flintstones (£ 85.000), 
oppure li scambio tutti con After 
Burner Ill e WWF Wrestle- 
er Faggi 


drivere 
PO HA 


bat co ter (£ 
Master System; 
condizioni. 

- CHRISTIAN FRIGERIO, Vio 
Vittorio Veneto 34, 22032 Albese 
(Como); Tel. 031/420621 (oreyg 


posti) 


cl 
y° VENDO/COMPRO/SCAM- 
Din BIO cortucce per Megadrive e Su 


r NES. Vendo inoltre console a 


Miri eccezionali. Per informazioni 


1 rivolgersi o: 

- MARKO CARMÉ, Vio Podgora 
34, 19122 La Spezia; Tel. 
0187/20114 


bi divo 


E CI Rhbri eo d00 be til 
111 


Super Street Fighter 2. 
051 /625174] 


Mortal Kombat e Sonic The . VENDO: Ilivttor System 
Hedgehog; il tutto o Converter per MD (per utilizzare 
500.000. i giochi del Master System sul vo- 

- ALESSANDRO MEDICI, "Viù" © stro'Megdtile), ancora imballato 
Franchetti 5, 40141 Lune a £ 70.000. Vendo anche cas: 


E CINQUANTAR MILA: er een Astro 
DO Mega-CD giapponese arri it Pot - The 

na uni + 10 giochi tra cui Combo Cartri , due giochi i 
Silpheed, Microcosm, Dra i pcs o 19 ri- 
gon”s Lair e Ecco Toe te i (Consolema- 
Dolphin o £ 400.000. , Sonic, Mega Console, Com 

- MASSIMO; Tel. 080/337364 ig + Videogiochi) a £ 30.000. 
Valido solo per Milano e provincia. 

VENDO citique cortucce per Me- - DANIELE, Tel: 0362/627717 


5 gadrive: Mortal Kombat (£ (dalle ore 9:30 alle 11:30) 
60.000), Flashback (£ 
70.000), European Club Soc- 
cer (£ 40.000), Sonic Thé.. | 
Hedhehog (£ 20.000) e Ur- 
ban Strike (nuovo, a £ 
90.000). Annuncio valido per la « 
provincia di Padova. 

- STEFANO; Tel. 049/5342253 
(dopo le 18.00) 


FIFA International Soc 
possibilmente con Ju 
trike e NBA Jam) e S 


_tle). 
«STEFANO D’ALTORIO, Via 


VENDO i seguenti giochi per Me " Tagliamento, 67039 Sulmona 


godrive europeo: FIFA Intermaà NC(AQ); Teli 0864/31908 (dalle 
ore 18.00 alle 19.00) 


tional Soccer (£ 70.000), Su- 


ee £ 

a 
chi sono; nuovi e completi di ib ds 
to delle istruzioni. Sono disposto ad 
scambiare i giochi summenziongli. “® 
con NBA Jam e FIFA ‘95. n 
nuncio valido sola "per Napoli e pro" È 
vinco). 

CARMINE; Iel. 081/8317715 


À VENDO videogiochi per Megadri 
ve a partire do £ 25.000. Solo _ 
Lombardia. 

- MICHELE TRASI; 
02/2619616 


<> D 


Tel. 


VENDO i seguenti giochi per Me- 
godrive: Lemmings, Sonic, 
Power Athlete, Captain 
America, Tazmania, Quack- — 


p 
Le ) 
» 


e TT Ci t & 


SCAMBIO i seguenti giochi per 
rive Mortal 


in-blocco £ 250.000 e in "og i de . 
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dr 
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ol 


OF Rage (possibilmente con Su 
per Hang-On 0 con Last Ù uf 
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peg DI » 
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NOVASTORM (MCD) 


- 
Lal 


"7 PGA TOUR GOLF II 
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“ SNATCHER 
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La gr 
MU) THE LION KING (MS) 
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THE SMURFS (MS) 


UA FIGHTER (SS) 


» 


Di 


A 


MEGALEGENDA 


10 - AM-U-S-T! 9 - Awesome 8 - F***ing radical! 7 - Cool! 6 - Usual business... 
5-Atotal fake... 4- 2looosing... 3 - Symply lame 2- Pure shit! 1 - Gettafuckouttahere! 
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ncredibile ma vero: Mega- 
trix ha già compiuto un an- 
no di vita! Mi sembra ieri 
che al sottoscritto è stato dato il Proprio quando 


compito - poco onorevole e la 

molto oneroso - di curare que- EEA ia 

sta rubrica di trucchi e soluzio- MK Il, ecco manifestarsene uno; e noi, che siamo lesti come il salumiere 
ni radicali. Eh sì, disgraz... lella pubblicità del Parmacott pi 

Oops, cioè, volevo dire... piaceri pagine tisana pe Ampio ge | 
come questo rimangono scolpiti I i L e lardo n Len 
nella memoria in maniera inde- NESTRA. GIU' DESTRA. SINISTRA. SINISTRA. DESTRA PA. Fatto? 
lebile. Fortuna che quest'anno kay, allora andate sulla scritta “TEST MODE” e da 

(finalmente!), esce il diciottesi- fantastiche opzioni che seguon 

mo film di James Bond, altri- i ao a 

menti non so come potrei an- NO DAMAGE TO PLAYER TWO |n: 

dare avanti... (sì, capirai, con lisbsla 

quella grande attrice di Alba 1 HIT KILLS PLAYER ONE (un 

Parietti... - NdR). Ad ogni mo- Ra 

do, Megatrix inizia l’anno nuo- o basilari] 

vo alla grande, PraBenE neo BATTLE PLAN ADJUST (5: 

quello che probabilmente è il SOAK TEST [possibilità d 


len 


primo autentico cheat mode 
per Mortal Kombat Il di cui si 
abbia notizia! Speriamo solo 
che funzioni... luz ii cea ale Miceli 
L'indirizzo al quale potete in- elezionate Rayden come vostro personaggio e nell'ultimo round usatt 
viare i vostri trucchi, tanto per Poi, quando appare la scritta “Finish H 
cambiare, è sempre lo stesso: 


MELI 


Mega Console - Megatrix 
c/o Futura Publishing 
Via Edolo 29 

20125 Milano 


A cura di Fabio D'Italia 
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MEGATRIX 


Round 2 
Round 3 
Round 4 
Round 5 
Round 6 
Round 7 


li Mega Console! | 


EF] MEGA CONSOLE 


3MJK 1VZ3 
3MGH 2VVW 
3MQR 2X9M 
3MNP 21?N 
3MST ?161 
3MBC ?208 


Livello 2: 
Livello 3: 
Livello 4: 
Livello 5: 


nite: TRACY 


SELMA 
SCRATCHY 
SKINNER 
GROENING 
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SHINOBI Hi WONDERBOY 3: THE DRAGON'’S = 
GAME GEAR & MASTER SYSTEM TRAP 


Codici dei Livelli MASTER SYSTEM 
Come vedete, questo mese ne abbiamo scritte di Password + Soluzione 


tutti i coloril Umano: WEST ONE 0000 000 


Uomo Lucertola: THC3 YN4 DEAU XU7 
Rosa C0444 Uomo Topo: 6CR7 N74 8Y3A U60 
Blu 50858 Uomo Pirafia: 5J WCc4 DE4U R5H 


Giallo 10373 
Verde BO2F2 
Cristallo Rosa FD9D8 
Cristallo Blu D4939 
Cristallo Giallo F5958 
Cristallo Verde BF26A 


Uomo Leone: THC3 YTT DE4AU RVM 
Uomo Falco: 5JWP WCP 9E37 XKN 
Armi Leggendarie: 9JC5 YHXxX XN4U HT2 
Armi + Armature + Pietre: Lasciate liberi gli spazi. 

Una precisazione: il primo codice vi fornirà armi infinite. Ed ora la 
soluzione... 

1) Inserite il codice "WEST. ONE 0000. 000°. 

2) Dal villaggio, andate tra i due alberi e poi a destra fino a una porta. 
Entrate, andate al blocco grigio e distruggetelo con la spada. 

3) Prendete i punti interrogativi bianchi e apparirà dal nulla una porta 
segreta. 

4) Passate attraverso la porta segreta: arriverete in un punto dove sarete 
tramutati in una creatura differente. Saltate finché non vi tramuterete in Uomo 
Leone. 

5) Tornate indietro e premete il joypad verso l'alto sul blocco di colore 
grigio successivo: entrerete in una stanza segreta. 

6) Selezionate come arma il Fulmine Magico con il tasto 2. 

7) Attraversate la porta per combattere contro il Re dei Draghi. Eliminatelo 
con i Fulmini, raccogliete la Croce Rossa che lascerà cadere e avrete 
completato il gioco! 

Vincenzo Vario - Marina di Carrara (MS) 


ROAD AVENGER 
MEGA-CD 

Selezione dei Livelli e Demo 
Premete il joypad verso l'alto per selezionare 
OPTIONS e una volta entrati nella schermata 
relativa, premete il tasto A per sei volte. 

Per ottenere il demo fate la stessa cosa, ma 
invece di premere A per sei volte, premete A 
cinque volte e B una volta. 


BUBBLE BOBBLE 
MASTER SYSTEM 
Codici Speciali 


RLLRUDDR - Uno vito 
ULDLDUUL - 

Esposizione di tutti gli 
oggetti 

LULRLLDR - Scarpe 
RBUUUBBI - Scarpe, dolci 


e piume 


JILBJRIJL - Selezione del 


commento musicale 

LLBRDBDL - Scorpe e 

dolci 

DJIBRBDBJ - Tre vite 
DJLBBDJJLDLDBJBB - 

Esposizione di ogni cosa in 

ciascun livello “od 


BLDUBUBU - Scarpe, dolci, 


piume e tre vite. 


REBEL ASSAULT 
MEGA-CD 

Codici Livello Hard 

Nel precedente numero di Mega 
Console, abbiamo pubblicato i 
codici per i livelli di difficoltà Easy 
e Normal. Ora, invece, è la volta 
di quelli per il livello Hard. Usateli 
pure, ma ricordatevi delle mitiche parole di Yoda: un vero Jedi usa i codici 
per saggezza e difesa, mai per attaccare... Vabbé, non diceva proprio 
così, ma voi fate finta di niente, per favore... 

Beggars Canyon BORDOK 
Asteroid SKYHX 
Canyon Run DEFEL 
Star Destroyer JEDGAR 
Tatooine Attack MADINE 
Asteroid Field TARKIN 
Imperial Walkers MOTHMA 
Storm Troopers GLAYYO 
Transport OTTELZA 
Yavin Training RISH# 
Death Star IZRINA 
Death Surface KARRDE 
Cannon VONZEIL 
Power Rally OSSUS 
Trench Run 2 


PUTT ‘N’ 
PUTTER 
GAME GEAR 
Schermo Segreto delle 
Opzioni 

Basta tenere premuti il tasto A e START durante 
l'accensione del Game Gear. 


ECCO 2 
MEGADRIVE 
Password 

Miticooo! Stefano Brun 


altrimenti noto come 


del leggendario Ecco. Ora sapete per chi dovete 


Livello Easy: 

QUYFEAFB / SPKKIKZA 7 EATCHBZA / CLYTPQDB / IEEOPIDB / 

CZIMOIYA / CHYKWPDEB / STKUOAXA 7 OZWTRQDB / SRVVZXXA 7 OTFKNGFB 
/ @GBALDAB / OJSHNBBB / MMVWWDHB / YQCYVRXA 7 KXSVKUQE / 
OXVPBRFA / OIBLCYND 7 MOERERLTJE 7 AOTATUOE / OFCUROE / YEOVFLNE / 
AKJYDNME / VON DMAME / OGUUAGMA / EHQZQGMA / IBOEORMA / 


KGNNWXMA / WUDC PSA / GGKUMIPA 


Livello Normal: 
GRYKJBFB / SZIOIIZA 7 GPHOSAZA / IIGYRIDB / YAYKCIDB / GPVQBDZA 7 AUOULIEB / WDHQVRAB / AAEYLDGB / 
YAYWKTAB / W\ VOIMIIFA / AYGXNIAB / QGRKHPBB / EEJFFOHB 7 GFWZPMAB / OZKOXATE / CLYIQUIA / ERZAEVQD / 
IYNKNIVLE / ONSBDINPE / GIJDHOPE / ORELFIKE / GRUGN AAJE 7 KPMXOYJE / UVDYPSAA / GOCNGFBA / ITBBOLBA / 
KCPYODHA / AHH DTPA A 


Livello Hard: 

ONXEPHB / UMFCBRAB STOGU, ATE / UYPCIIGA / IETWMOD / OZSMUDIE 7 AEQPBQOE / ACDFEROE / OHTGKDLE / 
GHNGGNMIE / WRSDNINRJE 7 KQUV eta: OWGAGITDA / / / UNHXRBEA / KYIKKHEA 7 WPHSAAFB / UYVCIKZA / 
MGCSLVYA / MMFZMQDB / YEKFSKDB 7 MSMUDPYA / ODLQEPYA / GZERHAEB/ SDGFWZWA / MEJIMMDB, 
GHBPBRXA / CHOBXHAB / KLOZNHFB 7 QEMGAJAB / ORWMZNBB / GQHHRBKA 

Secret Password: SM \MTWFDA 


MEGA-LO-MANIA STREETS OF RAGE 3 
MEGADRIVE MEGADRIVE 

Codici delle Epoche e Altro Un Consiglio dalla Regia 

Un gioco il cui titolo richiama Allora, ci riuscite a salire sulle moto o no? 
seppur solo parzialmente, quello Qualunque sia la risposta, lasciate perdere e 
leggete quanto segue, che p ioifebbe forse esservi 


su queste pagine anche se più utile. Esistono due uscite segrete dalla prima 


Cc e Gicun cogice 


T stanza del livello 5. Sconfic ggete tutti i tarpani e e 


stra Dr) questo quindi, invece di spaccare la porta, sferrate un ‘ = “ 
mese amo proprio quell pugno alla parete diroccata che sta accanto alla 
Soa ittod ce porta per ottenere punti e una vita, oppure state 
SZADBYFIWMY sotto il terzo panr lello in cima allo schermo e 
RXYCPUCXCBC premete A per 


UXFDUYCXHTS 
ORNDHTXKQTE 
HJOBHBNYRHO 
XANBRUAFLII 
BTBAHOSHLIL 
BLOAZFBGHBI 
se poi volete far ancne una 


artitina a SINIS inserite JOOLS 


salire nella 
soffitta Qui 
troverete molti 
altri manigoldi 
da menare, 
montagne di 


punti e una vita 
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MEGADRIVE MEGADRIVE 

Come Realizzare i Tiri Truccati Miliardi di Punti! 

Un lettore milanese che risponde al nome di Un trucco semplice semplice (quasi ci 
Piero ci propone qualcosa di utile per spuntarla vergogniamo per quanto è semplice) 
in questo bel biliardo videoludico. Dopo aver Dopo aver sconfitto un boss, tenete 
passato il 2° stage, per poter accedere al 3° premuti A, B e C e vedrete il vostro 
occorre realizzare il primo Trick Shot (dove le sei punteggio salire alle stelle! 


palle devono finire nelle sei buche). Per effettuare 
efficacemente questo tiro si deve spostare il 


mirino 14 volte in giù rispetto alla posizione 


FIFA SOCCER CD 
MEGA-CD 

Filmato Nascosto 

Durante la partita, inserite la pausa per 
andare al menù dell'allenatore. Evidenziate 
le scritte “Formation”, “Coverage” o 
“Strategy” e premete il tasto A per vedere 
un frammento inedito del filmato relativo 


iniziale e poi colpire con la massima velocità. 
Per passare al 4° stage, nel 2° tiro truccato [la 
palla gialla deve entrare nella buca centrale alta 
e quella blu nella buca d'angolo in basso a 
destra) si deve spostare il mirino 12 volte in giu' 
e dare l'effetto di 1 “Follow” e 1 “Left” con quasi 
la massima velocità. Per accedere al 5° stage, 
nel terzo tiro truccato (le due palle devono a quella particolare opzione. Buona 
entrare nella buca d'angolo in basso a sinistra) 
bisogna spostare il mirino 5 volte in su e dare 
l'effetto di “Masse 1" a sinistra con la massima 
velocità. Infine, per terminare il gioco, l'ultimo 
Trick Shot si esegue in questo modo: mirino 7 


visione! 


FIFA SOCCER 
MEGADRIVE 
Password 

| La lettura di queste righe 
è consigliata solo ai 
masochisti: con la 
password che segue, 
potrete infatti giocare nella 


volte verso l'alto con l'effetto 3 “Draw” e 


massima velocità 


ROBOCOP VS 


TERMINATOR finale di coppa al comando della squadra 
MEGADRIVE del Qatar, che è la peggiore di tutte! 
Invincibilità Y3*XF7P3 


All'inizio del primo 
livello bisogna mettere 
subito in pausa e 
digitare il codice per 
aumentare la velocità 
di Robocop [vedi 
Mega Console 
#9). Tolta la pausa, 
basta puntare il 
joypad verso l'alto e 
saltare (tasto C). 
Mentre Robocop è in 
volo premete 
nuovamente C: 


JAMES POND 3: OPERATION 


STARFI5SH 

MEGADRIVE 

Trucchi Vari 

Andate alla schermata delle password e inserite questa sequenza: 


formaggio rosso, topo giallo, gatto verde e cane azzurro. Poi, cliccate 
sull'icona della porta: dovreste udire un suono particolare. Se sì, evidenziate 
la scritta OPTIONS e tenete schiacciati SINISTRA e B in simultanea con la 
pressione dello START. Otterrete così la possibilità di selezionare il livello che 
vi pare più altre simpatiche opzioni segrete. 

Volete dell'altro? Allora andate alla schermata delle password e inserite la 


Robocop verrà a stessa combinazione di prima, ma aggiungete una o più delle seguenti 


trovarsi in uno 


icone alla fine per ottenere altre facilitazioni... 

Libro Rosso = Mappa intera a disposizione 

Cuore Rosso = 9 vite 

Pesce Rosso = Invincibilità 

Stella Rossa = 5 unità di energia 

Coppa Rossa = Tutte le miniere di formaggio e tutte le macchine 
Stiltonium distrutte 

Cane Rosso = Occhiali a raggiX per vedere tutti i blocchi nascosti 
Teschio Rosso = Gioco più difficile 


schermo raffigurante il gruppo dei programmatori 
del gioco. Basta quindi muoversi un po' in avanti 
e l'invincibilità è garantita. Attenzione, però: 
l'invulnerabilità non può nulla contro le pozze 
d'acido reperibili dal quarto livello in avanti; 


finendo in esse, Robocop perderà una vita 
(l'invulnerabilità però rimane). 
Marco e Luca Bosoni - Milano 


SPECIALE MEGRTRIX 


hi trova 
Dynamite 
Headdy, 
trova un 
tesoro. O 
meglio, un Treasure. 
Così si chiama infatti il 


team di programmatori 
che ha realizzato que- 


sto mitico platform, co- 
me molti di voi già ben 
sapranno. Tuttavia, chi 
gioca a Dynamite 
Headdy trova anche 
molti grattacapi da si- 
stemare. Nell’eventua- 
lità che la cosa riesca 
difficile a molti dei no- 
stri lettori, ecco una 
guida ai boss e i bonus 
del gioco... 


La sigla “SB” sta per 
ognuno dei Bonus Se- 
greti compresi nel gio- 
co. Siamo riusciti a lo- 
calizzarli quasi tutti, ma 
confessiamo che un 
paio di essi non siamo 
ancora riusciti a sco- 
prirli. 


Difendersi dal primo at- 
tacco di Trouble Bruin è 
facile: 

1) Chinatevi nell'angolo 
sinistro dello schermo 
mentre il tarpano rac- 
coglie la propria ener- 
gia. 

2) Aspettate che salti 
quattro volte, quindi 
balzate alla destra del- 
lo schermo. 


transitare verso desti 

sparando globi di ener- 

gia. 

4) Scavalcate con un 
pbc saltel- 


te il boss a capocciate 
mentre vacilla. 


Distruggete il 

robot-seque- 
pid stratore nel 
presunto ‘“si- 
parietto” con capoccia- 
te a ripetizione. Il me- 
todo migliore consiste 
nello stare direttamen- 
te sotto di esso e spa- 
rare verso l’alto. 


=) LI A 
5, ti "A 


Lastre 


reigilo pRIN.  <a 


Questa è una sezione 
che anche Stevie Won- 
der potrebbe superare 
senza problemi. Soltan- 


fo un somaro potrebbe 


mancare le due stanze 
segrete: la prima è si- 
tuata dietro il primo 
muro da scalare a de- 
stra. Dopo aver salito il 
muro tirate la leva per 
far fuori le orde incom- 
benti di nemici, quindi 
raccogliete il Testone 
Trasparente (Invisi- 
Head) per superare i 
piedazzi puzzolenti. Il 
semi-boss robotico non 
fa altro che saltellare a 
destra e a sinistra per 
poi attivare un conge- 
gno di attrazione, quin- 
di state lontani dai 
margini dello schermo. 
La seconda stanza se- 


greta si trova a sini- 


stra, in cima al condot- 
to successivo. Rifugiate- 
vi nelle grosse “buche” 
sotto il boss-serpente 
per evitare le sue bor- 
date. 

Il boss Mad Dog è un 
animale stupido. E’ pe- 
ricoloso solo quando 
atterra e dovrete tenere 
d'occhio solo il suo ca- 
poccione. Quando la 
sua testa punta verso 
destra, qualcosa di le- 
tale cadrà dalla sua 
bocca (1° - una bomba; 
2° - un bruco; 3° - una 
palla piena di cani (111); 
4° - un pallone da ba- 
sket). La testa migliore 
da usare in questa si- 
tuazione è quella da si- 
mil-maialino oppure 
quella con le Alette Ver- 
di, che vi dà la gittata 
ideale per colpire la co- 
da oscillante del boss. 


L’area di alle- 
namento non 
deve essere 
necessaria- 


| mente frequentata, ma 


ugggi<® di Headdy. 


Tirate giù la 
> guardia dalla 
torre mentre 
indossate il 


Testone a Martello e poi 
frantumatela con la 


I due strani 
str animali che 
saltano fuori 

dalla gabbia 

dopo la morte del robot 


valgono ciascuno un 
punto bonus. 


Non lasciatevi 
tenfare 
dall’idea di 
esplorare il 
percorso effettuabile 
dalla versione micro- 


€ L Testone ad Acu- 


L'ultimo pun- 
to è il più 
complicato. Di 
quando in 


vw 


quando il boss a foggia 
di Cane Rabbioso scen- 
derà sullo schermo con 
Beau nelle sue fauci. 


Questa è la parte più 
noiosa del gioco. La su- 
perficie inclinata di 
‘Down Under’ è facile 
da affrontare, così co- 
me gli attacchi degli eli- 
cotteri, se usate le om- 
bre per stabilire la 
profondità dello scher- 
mo e gli sparate in dia- 
gonale. La sezione se- 


Try ri D Tit 


guente 
(‘Back- 
stage Bat- 
tle’) è com- 
plicata ma 
raramente fa- 
tale. Occhio al- 
le frecce che in- 
dicano un colpo 
violento della coda e se- 
guite la loro direzione 
per compensare. Bruin 
è vulnerabile soltanto al 
suo centro: il modo più 
facile per colpirlo è sal- 
tando orizzontalmente. 


TI ti: 


Per il ‘Battle Show”, 
state sui lati e sparate 
colpi in diagonale con- 
tro la parte superiore. 
Quando la sezione infe- 
riore scorrazza furiosa- 


emergono, occhio « 
suo attacco col 


Scomparsa la parte del 


periore, quella inferiore 
inizierà un nuovo attac- 
co con quattro globi. 
Chinatevi per evitare 
quello più in alto, salta» 
te al di là di quello più 
in basso e sparate una 
raffica di colpi. 

Il boss Clothes Encoun- 
ter è invulnerabile fin- 
ché tutto il suo costu- 
me (stratificato in tre 
parti) non viene ri- 
mosso. Beau indica 
l'ordine corretto da 
seguire. 

1° Costume: State acco- 
vacciati sotto il fuoco e 
attaccatelo alle spalle. 
Dovete chinarvi e fare 
fuoco per centrare i pie- 
di a tenaglia. 

2° Costume: Questo dà 
qualche problema. Col. 
pire la sezione centrale 
è molto più facile con 
l’aiuto del Testone con 
le Alette Verdi (Speed 
Head). Saltate oltre la 
gonna rotante e fate 
molta attenzione alla 
vecchia testa. 

3° Costume: Le tenaglie 
sono i punti più perico- 
losi per la vostra salu- 
te. 


dannato Bo- 


—“ 


‘Down Un- 


der’: noi sappiamo che 


si trova lì, ma non riu- 


sciamo a capire come 


ottenerlo. 


zo- sro bal ché 
Bruin lancia og 


Occhio al 


nus Segreto di 


Otterrete il Roskstoge 


Vi balfiFero 
un SB distrug- 
gendo prima 


pg 


la su- 

periore del “copi Pup- 

pet (farlo in altri 

sa è m o più faci- 
le). LR 


Liv 


E per conclu- 
dere in bel- 
lezza, il bo- 
nus finale, 
che arriva con la terza 
incarnazione del boss 
Clothes Encounters. A 
cosa serva però non si 
sa... 


C'è un sistema per pre- 
mere i primi pulsanti 
con la scritta ‘Hit Me’ 
senza essere colpiti dal- 
le ruote. Saltando 
all’indietro oltre la se- 
conda eviterete di veni- 
re travolti. Lo scontro 
successivo è con il King 
Boss. Il suo punto debo- 
le è la bocca, che funge 
anche da arma. Saltate 
in continuazione per 
evitare il mirino mobile, 
ma mantenetevi alla 
sua destra per evitarne 
il pugno. Durante la di- 
scesa, prendete a cra- 
niate i contenitori di te- 
ste sopra gli spuntoni e 
salite sopra la seconda 
fila per raggiungere la 
vita extra. Il semi-boss 
a forma di cingolato ri- 
chiede che diate una 
capocciata in diagonale 
alla bomba così che ar- 
rivi dritta dritta in testa 
al pilota del mezzo. La 
cosa richiede un po’ di 


SPECIALE MEGATAIX 


pazienza. Nella secon- 
da sezione del livello, 
usate il Testone a Mar- 
tello (Auction Head) per 
accalappiare gli altri- 
menti-difficilmente-rag- 
giungibili punti e frutti- 
bonus. 

Iniziate la traversata 
del livello ‘Mad Mechs’ 
con una camminata 
verso destra nei panni 
di Mini-Headdy, così da 
poter incamerare la vi- 
ta extra semi-reclusa. 
Distruggete tutte le por- 
te e usate le ruote den- 
tate per andare a de- 
stra. In ‘Mad Mechs 2’, 
per ruotare le braccia 
verticalmente, saltate e 
sparate verso l'alto. Ci 
sono alcuni punti bonus 
nell'angolo inferiore 


destro. 
x sulla leva 
rossa nella 
parte anteriore del car- 
ro. Dopo aver colpito 
lidrante principale sul 
lato, state sulla cima e 
sparate di sotto. L’ordi- 
gno si disintegrerà, de- 
positando dei punti bo- 


Sganciate 
una bomba 


nus. 


Proseguendo, 
colpite il se- 
condo botto- 
x ne con la 

1 ‘Hit Me’ due vol- 


In ‘Mad Me- 
chs’, togliete 
sistematica- 
mente di mez- 


* 


zo tutte le porte segna- 
te col martello per otte- 
nere un bonus speciale. 


® 
Pata 
L) 


Una volta 
usciti da Mad 
Mechs 2, cion- 
dolate in atte- 
sa che Beau appaia sul 
suo trabiccolo. Dando 
capocciate a mille po- 
trete ottenere un altro 
bonus. 


Un punto può 
essere guada- 
gnato fracas- 


sando ognu- 
na delle ventole. Per 
riuscire in questa im- 
presa dovete dare la 
capocciate, quindi 
aspettare che la vento- 
la riprenda a funziona- 
re prima di ripetere 
l'operazione. 


La sezione Stair Wars 
sembra più 


piceto 
di quello quell 
realtà. L'ordigi 
| Troubl al rain è diviso 


su una piattaforma ap- 
pena sotto il suo piano 
orizzontale. Se la sua 
testa inizia a muoversi, 
salite un paio di piat- 
taforme più in alto - 
lancerà una lama che 
affetterà tutte le piat- 
taforme fino a una cer- 
ta altezza. Se i suoi oc- 
chi si chiudono, signifi- 
ca che sta per catapul- 
tarsi verso il centro del- 
la torre. Headdy sarà 
al sicuro sotto l'altezza 
della sua testa. Dentro 
la torre, sfuggite agli 
uomini di neve sgon- 
fianti. Poi, nello stage 
con i due bracci rotanti, 
pigliate un po’ di van- 
taggio saltando sul li- 
vello più sotto e spara- 
te in diagonale verso il 
basso. Saltate oltre i 
mortai sulla parete per 
fronteggiare la coccinel- 
la. La tattica migliore 
da usare consiste nel 
saltare oltre la palla ro- 
tolante (compie due gi- 
ri, si ferma e quindi ne 
fa altri due prima di 
aprirsi), quindi afferra- 
re il Testone Ferma- 
Tempo mentre salta, 
poiché solo il basso 
ventre è vulnerabile. 
Sul soffitto, occhio a 
Spinderella. Continuate 
a correre verso destra, 
fermandovi soltanto 
per evitare i suoi pugni. 
| primi due non dovreb- 
bero colpire il 
soffitto, a dif- 
ferenza dei 
successivi 
tre. Quando 
completate il 
mezzo giro, 
attaccate il 
cilindro-ber- 
saglio. Cer- 
cate di evi- 
tare l’at- 
tacco dei 


pugni quando vi trova- 
te nei pressi degli 
‘spike points’. Quando 
Spinderella rovescia 
l’area di gioco, la tecni- 
ca è ribaltata, anche se 
il suo secondo pugno 
colpirà il terreno. 

Se il fondale 

della torre ef- 

> fettua una ro- 

tazione com- 
pleta durante ‘Stair 
Wars’, vi verrà dato un 
punto bonus. 
II secondo punto va 
conquistato nella torre, 
ma è uno dei pochi mi- 
steri rimasti insoluti... 


Durante lo 
scontro con 
Spinderella, 
Beau vi pas- 
serà accanto: dategli 
rapidamente una ca- 
pocciata per arraffare il 
punto finale di questo 


stage. 


per vincere il sottogio- 


co. Non dovete fare al- 
tro che posizionarvi sot- 
to il cannone di sinistra 


e sparare sempre verti- 
calmente. Il canestro 
con il ‘malus’ viene do- 
po ogni canestro con 
quattro stelle. Avendo 
pazienza, non dovreste 


mai correre il pericolo 
di fare cilecca. Mirate ai 
cesti più alti, sparando 
la capoccia al punto più 
alto di elevazione. 


Basta, non vi 
tedierò ulterior- 
mente con que- 
sto gioco psi- 
chedelico. Que- 
sto speciale mi 
ha fatto venire 
mal di testa, 
per cui me ne 
vado a letto. 
Buonanotte. Ci 
vediamo il 
prossimo mese 
con la seconda 
parte... 


i 


) 


20125 Milano - Via Mac Mahong®S - Informazioni 02/3926t 


- ® 


SONO COPERTI DA GARANZIA 


(5 linee) - Fax 02/33000035 


< SIL 


TUTTI I PRODOTTI 


L. 39,001) 


n P 7 # “i +e 
P- i ni ( e I 
i Ls - 350° sa i 
Î E Fi BATMAN 
# RETURNS 
104} (LI ia 
E Na -,* 1a RADIMASM.. «NE 19: MIT GAMISSPRS cena 


L. 39.000 7 49.000) L49000 L49000 


IT 


VIRTUAL 


' 
a x 
i LE 
fa È 
Ò 
a 
C 


OLYMPI 


A 
CS 


1e-hiT CantRIDAR 


L.. 59.004) L. 594100) 


ORO PROPRIETARI. | PREZZI RIPORTATI SONO IVA COMPRESA. 


È 


TENG Nola 


18, GP101101. 
SPORTS pà re - 


ì ' | i J E "Ca Ga _L » 
ECTRONIC ARTS - INlI ; : 
É A da S Lo & cod 
% î EYN E° 
sa” 91 a # 
5 a C e dA ve & 
"> Ti 


L. 79.000) L. 79.000) 


(PPAR 


— A 


TUTTI | LOGHI E | MARCHI SOPRA RIPORTATI APPA 


TIVE) May7z3 


î | 
‘ ee i T° NTEZZ - 

BY HIGH SCORE PRODUCTIONS À ill MIDVAY Alaim 

cen 


et 5 e Ce [ = SEGA i 16-BIT CARTRIDGE n mizi.i. 
E. PIP9.0)010) 


Conan gar - rt 


OIENABEA 171 


QIF TIHIE ROBOTS 
e NI 
Cra Sai RALE 


GAINE GEAR: SUPERNINENDO 


rimiofidi iIGRIiVE 


e 


AXlai i & 
AN im. C.D. VERTE ITALIA srl - 21044 Cavaria (Va) 
Tel. 0331/219. 800 Fax 0331/219.555 


